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Afacerea ta are nevoie de comunicaţii accesibile, rapide şi siqure 
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Soluţia? Alege conexiunea la reţeaua naţională proprie de comunicaţii RDS. 
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Poţi astfel dezvolta cu succes aplicaţii Internet, Intranet, şi Multimedia 
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încearcă soluţia RDS ! Pentru noi tehnologia viitorului este o permanentă provocare 
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Editorial 





PC & GâlTlGS 


n viziunea unora, apariţia noilor console şi plai U r¬ 
me dedicate entertainment-uui pare că va da o 
lovitură serioasă PC-ului. Nu sunt dintre cei care 

împărtăşesc această opinie. 

PC-ul a devenit o componentă aproape fundamentală a 
vieţii fiecăruia dintre noi şi când spun asta nu mă refer 
numai la distracţii. 

Ediţia E3 din acest an nu a scăpat nici ea de spectrul 
acestor idei. 

Au fost jocuri mai puţine decât în anii precedenţi, dar, 
pe de altă parte, se pot enumera cel puţin zece titluri care, 
chiar în ipoteza că gurile rele ar avea dreptate, au toate 
şansele să menţină sănătoasa s 3 iobustă piaţa jocurilor 
PC. Am selectat pentru dvs. cele mai importante eve¬ 
nimente ale E3, pe care vi le prezentăm atât in revistă, 

cât şi pe CD-ROM. _ f .. 

Chiar la Los Angeles nu am ajuns, noroc însă cu colegii 

noştri teutoni, care nu au nevoie nici de vize, nici să lu¬ 
creze câţiva ani pentru a-şi permite o traversare decentă 

a oceanului în scopuri jurnalistice, 

între timp s-a mai scurs o lună pe apa sâmbetei fără 

Commandos 2. Ca să vezi! Pentru a câta oară echipa de 
comando a lui Eidos este dată missing in action , spre 
nemulţumirea generală a fanilor? Rămâne să vedem dacă 

toamna se vor număra comandoşii. 

Mai găsim totuşi un pic de alinare în apariţia heavy 
add-on-urilor Diablo 2: Lord of Destruction şi Baldurs 
Gate 2: Throne of Baal. Chiar dacă vara este un sezon de 
pauză pentru toată lumea, aveţi parte deja de Max Payne, 
Alone in Ihe Dark 4 şi o gustărică de Half-Life, adică 

Blue Shift. 

Apropos, sigur ştiţi că acum vreo două săptămâni a 
apărut patch-ul la Max Payne. Cei şase MB ajută la stabi¬ 
litatea jocului atunci când se încarcă o nouă hartă. Ar fi 
trebuit să ni-1 procurăm chiar în prima zi, doar Maximum 
Payne nu se dezminte... 

Neverwinter Nights, Return to Castle Wolfenstein sau 
Age of Vlitology sunt câteva din perlele care ne amintesc 
de venirea toamnei. Toate au o grafică extraordinară şi 
arată cât se poate de bine. Să vedem ce va fi cu game- 
play-ul: în goana după atribute cum este realismul se uită 
tot mai mult povestea, acel fir epic care ne-a determinat 
odată să punem mâna pe mouse şi tastatură şi să pierdem 
ore, zile, săptămâni întregi cuprinşi de lumea fascinantă a 
ceea ce atunci puteam rosti doar în şoaptă, de teamă parcă 

să nu dispară - games. 

Vacanţă frumoasă şi nopţi senine tuturor! 


CIPRIAN COROIANU 
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Generalul Corci a ihi şi locotenentul 
Ritok explica de ce shooterul tactic al 


lui Co<ienust*’r\ im menta numele de ..joc al lunii". 



de pe» 


































































































Ştiri I Zvonuri I Anunţuri 


— 


* 



Se schimbă cursul naturii? 

Cei de la Lucas Artslşi ascultă 
fanii! Strânge! 


Pe vremuri curajoşii riscau pur şi simplu să 
li se arunce o privire nu tocmai prietenoa¬ 
să dacă voiau să abordeze cu vreunul din 
membri echipei Lucas Arts tema referitoa¬ 
re la lipsurile tehnice ale unor jocuri ca 
ăăoaăse^f tsla^rd sau seria de jocuri constru¬ 
ită pe baza universului Star Wars. In final 
te simţeai ca şi cum l-ai fi bărbierit pe 
George Lucas, fără să-l fi întrebat în pre¬ 
alabil. Timp de mai mulţi ani era un sacrile¬ 
giu să fad vreo observape ta engine-ul gra¬ 
fic mult mal bine dezvoltat din punct de ve¬ 
dere tehnic al celor de ta id Software sau 
Epic. Separe însă că prin critica vehemen¬ 
tă dusă de către presa profesionistă şi mii¬ 
le de mailuri sosite de la jucătorii devotap, 
Lucas Arts a făcut schimbări radicale fn 
această privinţă. Putem să ne închipuim 
următoarele: Star Wars Galactic Battkh 
grounds e produs de către Ensembte Stu¬ 
dios, cei cărora li se datorează mega hitu- 

rileAgaofEmpimlâ2şicare$eocupăşi 

de engine-ul jocului şi al graficii. La Jedl 
Outcast Jedl Knight 2 lucrează Raven care 
a convins cu ultima producpe Star Treic 
Voyagar-EBte Forte şi care aduce cu sine 
şi experienţa necesară a engine-uiui grafic 
din Quaka 3: Team Arena. Epicul RPG Onli¬ 
ne Star Wars GaMaa vad dezvoltat chiar 

de către producători. Şi nu în ultimul rând 
la Bloware, cei care s-au chinuit atât de 
mult cu seria Bakiur's Gate vor lucra la un 
RPG promiţător cu titiul Knighte oftheOkf 
Ropubăc. Faptul că la E3 nu se mai critică 
englne-ul arată că aceste inovapi nu repre¬ 
zintă doar un dişeu de marketing menit să 
atragă mai mutp cumpărători. Chiar şi vre¬ 
murile transpunerilor în ntm se pare că a 
trecut, cel pupn aşa a anunţat Imperatorul 
de la Lucas Arts: Simon Jeffries. In loc să 
lase loc derulării acpunii, care îl îngrădea 
pe designeri fără nici un sens, pe viitor se 
va insista doar pe anumite scene. Astfel, 
producătorii pot să folosească ideile per¬ 
sonale pentru apune pe picioare jocuri bu¬ 
ne. Să sperăm că o vor ţine tot aşa! 





BLACK & WHITE 

Patchui rezolvă 32 de buguri 

Ve$h bune pentru jucătorii care se confrun¬ 
tă cu buguri în Black & White: primul patch 
rezolvă 32 dintre cele mai flagrante erori. Prin¬ 
tre acestea se numără şi problema blestemului 
de pe insula 5, astfel creatura nu-şi mai pierde 
capacităţile învăţate în momentul trecerii pe 
următoarea insulă iar questu! blind-women se 
poate rezolva corect. Tutorialul care precedă 
prima insulă poate fi acum întrerupt sau se 
poate trece peste el. Pentru cei experimentaţi 
deja în B&W există opţiunea de a alege toate 
cunoştinţele de bază pentru creatură şi de a 
trece direct pe insula 2. Patchui poate fi găsit pe 
CD-ul PC Games. Pentru viitoare îmbunătăţiri, 
producătorii au anunţat deja alte features: 
printre aţele, creatura dansează pe muzici 
MP3, iar locuitorii satului joacă fotbal. 


COMMANDOS 2 


Aşteptându 



Termenul a fost stabilit cu luni în urmă, 
s-au început deja campanii publicitare, iar 
fanii aşteptau cu nerăbdare ziua în care să 
apară Commandos 2. Apoi la mijlocul lui 
iunie vine dezamăgirea: Pyro Studios nu 
mai poate onora termenul (29 iunie). Jocul 
e ca şi terminat, însă verificarea calităţii şi 
finetuning-ul misiunilor solicită la un pro¬ 
iect atât de mare mult mai mult timp decât 
s-a crezut iniţial. înainte de închiderea edi¬ 
ţiei nu a fost precizată o dată exactă a lan¬ 
sării pe piaţă, dar potrivit afirmaţiilor lui 
Eidos jocul va apărea cel târziu în septem¬ 
brie. F posibilă şi o apariţie mai rapidă pe 
la începutul lui august. 



DEUS EX 2 

Spector rămâne devotat PC-ulu 

Răsuflare în tabăra PC: zvonurile potrivit 
cărora Deus Ex 2 şi Thief 3 ar mai apărea doar 
sub formă de console au fost distruse simplu 
de t itre şefii] proiectului şi designerul de le¬ 
gendă VVarren Spector prin cuvintele: „Acest 
lucru pur şi simplu nu este adevărat". 
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JEDI OUTCAST 




In mod surprinzător, Lucas Arts a făcut 
cunoscut în acest an la E3 cine este urmaşul 
shooter-ului 3D Jedi Knight. 

în ledi Outcast: Jedi Knight 2 controlaţi 
din nou de partea rebelilor agentul secret Kyle 
Katran prin peisaje tipice Star Wars. 

jucătorul cercetează oraşul din nori, o nouă 
Academie de cavaleri jedi pe Yavin 4 şi alte noi 
scene care incă nu sunt cunoscute din film. 

A 

împotriva temutelor trupe imperiale, Kyle 


se poate apăra atât cu sabia cât şi cu pistoalele 
laser şi nu în ultimul rând cu puterile forţei. 

Cu o singură mişcare a mâinii îl azvârliţi pe 
adversar în spaţiu, faceţi salturi şi plutiţi cu 
ajutorul forţei şi îi păcăliţi pe duşmani 
preluând controlul asupra minţii acestora. 
Jedi Outcast se bazează pe un extins engine 
Quake 3 şi ar trebui să apară în primăvara 
anului viitor, dacă toate merg conform planifi¬ 
cărilor. 


I Actualităt i 



Redmonder Software-Gigant l-a înghipt 
complet pe producătorii texani ai tui Ago of 
Bmpkes. Până tn prezent Microsoft apărea 
doar ca pubiisher. Ensembfe s-ar ocupa pe 
viitor şi de secţia de producţie a Jocurilor 
Online. 

S-a. stins turnirele 
pentru Darkspace 

După preluarea Iul Btue Byte, Ubi Soft a 
oprit proiectul Online Iha Settiers, BaWe 
Isle: Darkspace. Foştii producători doresc 
să continue proiectul tn regie proprie. 



Pentru RTS-ul America va apărea tn 
curând un CD cu misiuni. Aşa cum ne-au 
obişnuit Âdd-on-urite, ne aşteaptă noi 
misiuni, noi unităţi şl noi clădiri precum şl 
un editor de nivel. Secpunea muitipfayer 
va fi dotată pentru internet 


rv rjv,A rtaHna 

UUU9Q * KSUJI K3 

pentru Diablo 2 

Actionul-RPG-ul celor de la Blizzard a 
cules roade bogate: din partea CDV, 
producătorul a primit rarul Double Pfatin- 
Award pentru cele 400.000 de exem¬ 
plare vândute. Felicitări echipei din jurul 
Iul Bill Roperl 


Şoimul abowi < Mn nou 


GAMES CONVENTION 



Din 29 august până la 1 septembrie va avea 
loc Ia Leipzig expoziţia Games Convention 
care, altfel decât E3 şi ECTS, se orientează asu¬ 
pra consumatorului final şi încearcă astfel să 


înlocuiască ultracunoscutul CeBIT Home-ul 
de la Hanovra. 

Organizatori sunt Leipziger Messe S.K.L 
şi VUD. (Uniunea pentru software distractiv). 



BREED 

Titlul de acţiune de la CDV 


CDV îşi asigurase drepturile de publicare 
pentru impresionantul titlu de acţiune în 3D 
Breed, produs de către studioul britanic Brad 
Designs. jucătorul luptă împotriva unei invazii 
extraterestre din postura de pedestraş, în auto- 

A 

vehicule şi avioane. Împrumuturile din secto¬ 
rul RTS oferă o derulare tactică. Jocul va apărea 
în vara lui 2002. 


* 



După ce Microprose şi-a încheiat simu¬ 
latorul, nimeni nu s-a mai gândit la o 
continuare a seriei pline de succes 
Falcon. însă acum se pare că ea totuşi 
apare: o firmă texană numită 62 
Interactive vrea să readucă la viaţă 
această serie. 


Amenoan mcmi Toncieua 
Timia! noua 


American McGee, producătorului Alice, 
şi ex-angajatul lui id-Software Dave Taylor 
fondează o firmă nouă numită Carbon 6. 
Nu vor să facă doar jocuri ci şi filme. 
Ambele formate vor profita puternic unul 
de pe celălalt fiind produse in paralei 
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Topul cititorilor 
PC-Games 


Pentru a fi la curent cu ceea ce se joacă: 
aflăm pentru dvs. care jocuri rulează pe moni¬ 
toarele cititonior europeni ai PC Games. 




trpcuti 

1 


bucx&wwh 

(Lionhead/Best Computers) 

NEAJUTORATĂ se perinda ctm tur a pr n 
lume; simte nevoia să halească, sl se 
joace şi n-are chef să înveţe nimic. Şi nu 
uitaţi: chestia asta există şi în reafttate! 



trecută 

2 


— 


HALfiVt COUNTU-STIIKi 

(Counter5tnke.net/Monosit) 

NEMIŞCAJ1 îşi aşteaptă Sniperi 
jertfa. Incredibil e faptul că nu-l i 
somnul. 


3 


mu 


3 


DUH.02 

(Klrzzard/Monosrt) 

NU S*4 ADEVERfT faptul că pumnul 
de lemn a ajuns la fcea - frate-său a fost 
prelucrat în rafturi 


4 


lIim trecută 


4 


BALDUR'S MU 2 

(Biowre/B«l Computers) 

NEDUMERIRE - si fi* Aerle, 
Jaheira sau Viconia? 

Sisi se pune pe treabă... 


5 


une trecută 


5 


G0TH1C 

(Piranda Bytes/Shoe Boi) 

£ NEPLĂCUT în lumea închisorii 
din Gothlc. Oricum e bine că-ţi poţi 
prepara singur mâncarea. 


6 


lM trecută 


6 


UNREAL TOURMMENT 

(EpK/HOMSIt) 

PURĂ OBRĂZNICIE: câţtiqi pe 
Aimbot 25 fraguri avans şi eşti jignit 
cu „no skill lamer". 


7 


NOU 

luna trecuta 



(Speilbound/Monosit) 

NERĂBDĂTORI aşteaptă cu toţii mo- 
mentul în care Kate îşi scoate bluza şi 
mai cer şi un patch cu goliciunea ei. 





flibiotl 

47 


TRIBES 2 

(DynamixAivendi Universal) 

BAZA DEVINE devine de necaptu¬ 
rat printr-un trend din Olanda: Flag 
Camping - distracţie fără cort. 


9 


NOU 

■trtcutt 


TROPKO 

(Pop Top Software/Best Computers) 

Dl NEREJINUT asupra unor locuitori 
nemulţumiţi? Creşteţi pur şi simplu 
impozitele, lucru adeverit în practică. 


IO 


.w trecută 

7 


CLIVE BARKER'S UNDYIN6 

(NeversoftyMonosit) 

VODCA FINLANDEZĂ , wbisky-ul 
scoţian şi romul din Caraibe nu te 
fac nemuritor, ci doar te îmbată. 




| 

„Comparaţia cu AOE 2 e un compliment" 


PC Games: De care feature din 
! America sunteţi cel mai mân¬ 
dru? 

Pottkămper: De fapt ar fi mai 
multe, indienii au nişte funcţii 
cool cum ar fi înotul, camuflajul, 
aşezarea capcanelor şi vraciul. 

I PC Games: : Sunt planificate 
deja îmbunătăţiri pentru AI 
care, să recunoaştem, are slăbi¬ 
ciunile sale. 

Pottkămper: Da, AI-ul va fi îm¬ 
bunătăţit atât pentru America, 
cât şi pentru Add-on. 

PC Games: Să aruncăm o privire în urmă: ce 
aţi fi făcut altfel pentru America? 
Pottkămper: Am fi clădit mai simplu gradul 
de dificultate şi am fi investit mai multă vreme 

pentru AI. 

_ » 

PC Games: împărtăşiţi părerea criticilor care, 
uitându -se la America, vorbesc de o plagiere 
a lui Age of Empires 2? 

Pottkămper Comparaţia cu Age of Empires 
2 o iau drept laudă. Cu toate acestea e bine de 
ştiut că am avut în vedere mai multe jocuri de 
strategie şi tot soiul de features care nu se gă¬ 
sesc la Age of Empires 2. 

PC Games: : Succesul lui America i-a sur¬ 
prins pe mulţi. Care e după părerea voastră 
secretul jocului? 

Pottkămper Faptul că tema e bine văzută 
pe piaţă şi că America se joacă în stilul bine 
cunoscutelor deja titluri din SUA. 


PC Games: No Mari s Land se 

va întoarce la principiul de joc al 

lui Age of Empires 2? 

i O 

Pottkămper: No Mari s Land va 

face uz de cele mai importante 
features ale jocurilor de strategie 
în timp real şi va introduce o 
serie de idei noi. 

PC Games: Care sunt speciali¬ 
tăţile enginelui din No Mari s 
Land? 

Pottkămper: Engine-ui va cu¬ 
prinde în doi ani toate funcţiile 
care se aşteaptă de la un joc de strategie în 
timp real în 3D. 

PC Games: Care sunt avantajele pe care vi le 
proniiteţi din trecerea de la 2 la 3D? 
Pottkămper D.p.d.v. tehnic: animaţie reală, 
efecte realiste (explozii, foc, apă, etc). D.p.d.v. 
al jocului: folosirea strategică a terenului în 
3D. 

PC Games: Care dintre jocurile de strategie 
în timp real sunt momentan favoritele dum¬ 
neavoastră? Care sunt titlurile de care vă bu¬ 
curaţi cel mai mult? 

Pottkămper Favorite: Warcraft 2, Starcraft, 
Age o* Empires 2, Sudden Strike. Ne bucu¬ 
răm de: No Mari s Land, Empire Earth, Age 
of Mythoiogy. 

PC Games: Care sunt jocurile pe care le jucaţi 
în birou şi privat cel mai des? 

Pottkămper: Age of Empires 2, Starcraft, 
Diablo 2, Despera dos. 


INTERVIJ 



THOMAS POTTKĂMPER este 
şeful echipei de producători 
Related Design (America). 


AMERICAN CONQUEST 

E anunţat urmaşul lui Cossack 



CDV (Sudden Strike) dezvăluie urmaşul 
bestsellerului în timp real Cossacks: 
American Conquest, e cel ce se va ocupa de 
colonizarea noiii lumi. De la debarcarea lui 
Columb va fi documentată civilizaţia 
oamenilor primitivi, construcţia forturilor 
vestice, căderea vechilor culturi, războiul 
din independenţă al SUA cât şi apariţia 
statelor Canada, Mexic şi Columbia. 
Printre alţii vor apărea în scenă englezii, 
olandezii, spaniolii, francezii, aztecii, incaşii 
şi maiaşii. 

A 

In modul singleplayer vă veţi desfăşura 
în patru campanii pe o hartă 3D, unde vă 
preocupaţi de managementul resurselor, de 
crearea bazei diplomatice cât şi de lupta 
directă. Panii modului multiplayer se pot 
bucura de un duel in până la şapte jucători. 

In luptele directe se întâlnesc până 
la 16.000 de unităţi tipice precum infanteria 
şi tunarii. Vom avea o avanpremieră în 
următorul număr l*C Games. 
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Ştiri I Zvonuri I Anunţuri 


I 


Actualităţi 




Producătorii de Ia Soft Enter¬ 
prises descriu Dragonfarm ca un 
„Pokemon cu zmei". într-un imperiu 
fantastic veţi creşte legendarele crea¬ 
turi până devin maşini invincibile de 
luptă, pentru a le trimite apoi în 
spectaculoase lupte 3D împotriva 
protejaţilor adversarului PC sau 
jucătorilor umani. 

Este aşteptat de Crăciun. 



DEUX EX 2 / THIEF 3 

1 Snmal 9 non r f n i H o nffi n 

VI i> Cd £» |MIUU Vvl IU- 1 i 

Cu Deus Ex 2 şi f hief 3 se utilizează în 
continuare minunatul engine Unreal 2 de 
la Epic. Studioul Ion Storm din Oallas 
cunoaşte forte bine tehnologia, căci Deus 
Ex se baza pe primul engine Unreal. 


Outcast 2 nu a fost prezentat la E3, 
dar proiectul echipei Aappeal din Belgia 
evoluează bine. Astfel engine-ul nou bazat 
pe poligoane va putea reda diferite mo¬ 
mente ale zilei precum şi efecte meteoro¬ 
logice şi va exploata pe deplin tehnologioa 
T&L a seriei GeForce. 



TABULA RASA 



Legenda designerului Richard Garriott alias Lord British 
a dezvăluit la E3 numele noii sale serii de jocuri online: 

Tabuia Rasa. Acţiunea insă nu se va desfăşura într-un 
peisaj fantezistic din evul mediu. La fel de puţin doreşte 
Gariott să se folosească de un scenariu Science fiction. 
Cum va arăta astă lume într-adevăr, nu este încă clar. 
Cunoscută însă e filosof ia ce stă la baza acestui proiect: 
iaţă de alte cunoscute mega jocuri de roluri cum sunt 
Everquest sau l Itima Online jucătorul nu va mai fi 
obligat să strângă ore în şir puncte de experienţă 
pentru a-şi fortifica caracterul. înafară de acest 
lucru, Tabuia rasa nu se vrea a fi un joc care să 
se distingă printr-o lume în expansiune - ci 
dimpotrivă vor putea fi găsite mai multe elemente 
cu cerinţe pentru distracţie. 

Ca termen de apariţie e anunţat finele lui 2003. 














Vine Jaqqed Alliance 3! 

Coordonatorul de proiect lan Currie a 
anunţat cea de a treia parte a TBS ului. 
Se z/ce că o echipă mică lucrează deja la 
acest joc; se caută încă un publisher. 


Nu va fi nid un Undyina 2 


După cum stau lucrurile se pare că nu va 
exista o continuare a shooterului horor 
Cfhm Baker's Undyfng. 

Cu toate că in presă a fost destul de bine 
văzut (puncta] PC Games: 89%), doar 
puţini s-au încumetat să-l cumpere. 
Momentan producătorii se concentrează 
cică asupra unui proiect încă secret 


FI Radng: Patch-ul Al 
finalizat 


Mult aşteptatul patch pentru Ubi Soft FI 
Raching Q amplonship care doreşte să-i 
mal calmeze pe piloţii tui Arnok este 
conform spuselor celor de la Ubi Soft 
finalizat şi se află momentan pe masa 
celor de la FIA pentru controlul final . 


Unreal 2 devine joc Atari 


Infogrames loveşte din nou: Egoshooterul 
Unreal2 de la Epic şi Legend va fi lansat in 
martie 2002 sub renumita marcă Atari. 
Atari a devenit cunoscut în ani 80 prin 
consolele de joc VCS 2600 şi Atari ST. 


Counter-Strike-Movie 


Filmul Fan bazat pe cultul multiplayer de 
ta Counter-Strike a fost finalizat Opera de 
23 Mbyte şi lungă de cinci minute poate fi 
scoasă de pe: 

www. counterstrikethemovie. corn. 

Pentru fani merită în orice caz. 


TOP 10 ROMANIA 


1 


A6E OF EHPIRE 2 
DIABLO 2 
‘i BLACK S WHITE 


HALF LIFE: COONTER STRtKE 


NO ONE IMS FOREVER 
»] NEED FOR SPEED: PORSCHE 
Ăl DEUS EX 
DESPERADOS 

EMPEROR: BATTLE FOR DUNE 
ll CSC: RED ALERT 2 
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Zilele computerului în rolul de tonomat 
de jocuri sunt numărate. Producătorii 
se concentrează asupra calităţii, mai puţin 
asupra cantităţii şi doresc să dovedească 
în acest mod celor din colţul consolelor 
că PC-ul se va ţine în continuare în avangardă 

din punct de vedere tehnologic. 

deşi s-au văzut mai puţine 
jacuri ca niciodată, cele mai 
multe dintre ele au convins 
prin nivelul înalt al calităţii. 

Se pare că manevrarea 
puternicelor motoare grafice şi 
a plăcilor 3D a devenit un 



atural că s-a vorbit 
mult despre expoziţia 
şi s-a speculat dacă 
nu cumva puterea consolelor 
Playstation 2, Xbox şi Game- 
cube va trece definitiv înaintea 
PC-ului. Fotul e o aiureală; 



lucru intrat în uzul producă¬ 
torilor, astfel încât aceştia 
investesc din nou mai mult 
timp pentru îngrijirea fiecărui 
gameplay. Titlurile intere¬ 
sante, precum Un real 2, 
Return to Castle Wolfstein, 
Jedi Knight 2, Praetorians sau 
Age of Mythology, mergeau 
pe PC-uri. 

Acelaşi Itfcru e valabil 
pentru jocurile Online, unde 
tonul e dat în principal de Star 
Wars Galaxies, Motor City 
Online, Sims Online sau 
Planetside. Şi acestea par a fi 
doar pentru PC. 

Interesantă este dezvol¬ 
tarea convertirii intre PC şi 
consolă; în vreme ce Micro¬ 
soft, in mod inteligent, re¬ 
nunţă categoric la producerea 


de versiuni ale jocurilor pen¬ 
tru Xbox, producători precum 
cei de la Activision pun accen¬ 
tul pe multitudine. Aici vor fi 
oferite în orice caz toate jocu¬ 
rile noi din domeniul sportiv. 

Electronic Arts are un stil 
aparte, total diferenţiat. Ei vor 
produce jocuri precum FIFA 
pentru toate sistemele, pe 
când titluri de genul NBA 
Street doar pentru consolă. De 
aici ne dăm seama şi de direc¬ 
ţia luată de acest marş: titlurile 
complexe de strategie şi jocu¬ 
rile de acţiune multiplayer vor 
rămâne şi pe viitor în mâna 
PC-ului, pe când hituri spor¬ 
tive şi transformări sub licenţă 
precum Shrek sau Spiderman 
vor trece Ia console. 

BOGDAN GAVRA 
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PUN DE STELUTE Conform unei afirmaţii. se pare ca aici 
Mike Witson e beat turtă şi inca mai trage câte o duscâ din 
sticla de whisky. Şeful g.o.d. se lâsâ transportat de câteva 
fetite prin toata expoziţia, pentru a economisi banii de taxi, 
aşa cum singur ne-a declarat, bafbâindu-sc. 









. 





J LEAGA-MA! Nu. nu e *orba nici 
de reclamă la lac de pâr. nici la 
ochelari si nici la fuste scurte. 
Cine voia. putea pur si simplu 
sâ se fotografieze împreună 
cu poliţista de la standul Stunt- 
man. Ofertele clare in legătură 
| cu „cătuşele si bastonul" au fost 
expediate fără nici un comentariu. 
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LOOK HEREi Haide, desfâ-ţi pârul! 
Premiul pentru cea mai grotescâ 
frizură aparţine in mod clar dwtinitei 

I 

din stânga imaginii. Ce voiau tine* 
rele de la publicul aflat (a ^poziţie 

nici nu vrem sâ aflăm. 





SALT IN TIMP Un călăreţ, o şcolă¬ 
riţă si o femeie de oraş medieval 
nu se potrivesc chiar atât de bine 
La standul g.o.d. care a devenit 
un loc de parcare pentru rulote 



































































Microsoft a prezentat la E3 
numeroase titluri noi pentru Xbox f 

avansând termene şi preţuri 
pentru lansarea consolei. 




91000 WAHE 

Mixajul 
de luptă 
şi strategie 
şi-a găsit 
echilibrul. 


el mai discutat joc 
Xbox de la E3 nici 
nu a putut fi văzut 
de vizitatori. Project Ego este 
transpunerea celei mai noi 
viziuni a Iui Peter Molyneux. 
Scena e de astă dată un 
Fantasy Worid Albion, în care 
acţionaţi după bunul plac 
şi in funcţie de dispoziţie. 
Dacă sunteţi un laş, un 
indrăzneţ sau ceva intre 
acestea, veţi aborda un 
anume stil de joc. Cine are 
curajul eroic de a salva femei 
inocente din mâinile răului 
îşi antrenează o figură 
atletică, câştigând astfel 
imagine şi respect. Alţii o 
şterg ia cel mai mic pericol 
şi preferă să se ghiftuiască. 
Nu se pot face paralele cu 
creaturile din Black&White. 
Referitor la ideea jocului, 
Molyneux declară: „După 
părerea mea, toată libertatea 
pe care o ai în Black&White 
merge cu mult mai bine 
într-un asemenea joc." 

Despre story-ul lui Project 


Ego nu se ştie foarte mult, 
cert e un singur lucru: sun¬ 
teţi un tânăr care trebuie să 
elucideze misterul uciderii 
propriilor părinţi. Potrivit 
unor previziuni optimiste, 
jocul va apărea peste 18 luni. 

Premiul pentru cea mai 
bună folosire a hardware- 
ului Xbox se atribuie casei 
legend Entertainment, care a 
prezentat ego shooter-ui 
Unreal Championship. Ase¬ 
mănător lui Unreal 2 de pe 
PC, titlul a convins din punct 
de vedere grafic şi l-a lăsat în 
urmă chiar şi pe Halo. La ego 
shootere pe Xbox problema 
o constituie nu prezentarea, 
ci controlul. 

Conceput pentru acest 
sistem, prezintă siguranţă şi 
vă puteţi obişnui cu el, dar 
manevrele care sunt posibile 
cu mouse-ul şi cu tastatura 
la i’C nu pot ti transpuse aici. 
In mod corespunzător, totul 
se derulează mai încet. 

Şi gameplay-ul este 

A 

diferit. In comparaţie cu 



12 


RC Gamet iulie-august 2001 



















































Xbox I Reportaj 



Tod 10 al jocurilor Xbox 


In incursiunile noastre prin hale nu am studiat doar jocurile pentru PC, 
ci am luat sub luDă si noul software pentru consola lui Microsoft 


Muncti’* Oddysee 

Action adventure cu scene 
grandioase, protagonişti simpatici 
şi un gameplay diversificat. 


ProJ^ct Ego 

Noua viziune a iui Peter Molyneux 
abordează altei egoul dvs., pus să 
traverseze o lume a fanteziei ce pare 
la fel de complexă ca viaţa însăşi. 


Halo 

în rolul salvatorului omenirii, vă lup¬ 
taţi pe planeta Halo împotriva rasei 
aliene Covenant. 


Unreal Championship 

Un real Champtonship e un egp shooter 
cu grafică remarcabilă. Designul şi arme 
le au convins. Sar putea să devină unul 
din hitunle lan partysjrilor de pe Xbox. 


Dead or Aiiv« 3 

A treia parte a jocului de lupte 
de la Tecmo e pe cale să devină 
un hit. Reuşite sunt în special 
animaţiile. 


Azurik 

Vă salvaţi patria cu manevre de luptă 
de la distanţă, ajutat de magia ele¬ 
mentară. Jocul are un story puternic 
şi prevede dezvoltarea caracterului. 



Profoct Gotham 

Maşini şi oraşe autentice asigură am¬ 
bianţa pentru jocul de curse. Pentru 
manevre de depăşire şi condus cu 
experienţă se primesc puncte în plus. 


Blood Wake 

în confruntarea cu nave militare, 
ajungeţi în apropierea unor insule 
exotice. Amestec cool de conducere 
şi luptă. 





Snowboarder Freestyle e rolul pe careJ 
preluaţi. Nu e nevoie de trasee anume, 
căci vi le croiţi după dorinţă. Cu cât 
mai spectaculos, cu atât mai bine! 


Tony Hawk 2x 

Versiunea Xbox a jocului de skateboard 
se ridică peste nivelul altor platforme, 
prezentând o grafică mai atrăgătoare, 
noi cascadorii şi mai multe trasee. 











Unreal 2, Max Payne, ledi 
Outcast şi Return to Castle 
Woltenstein, s-a dovedit că, 
în afara controlului prin PC, 
pentru ego shootere rămâne 
viabilă platforma propusă. 

Din celelalte puncte de 
vedere, Xbox străluceşte în 
jocuri valoroase, care în mare 
parte apar pe consola Micro¬ 
soft. Cu The Fellowship of 
the Ring (Vivendi Universal, 
apariţie în mai 2002), cei de la 
Redmonder şi-au asigurat 
titlul cu cea mai puternică 
licenţă. în action adventure- 
ul bazat pe prima parte a 
trilogiei lui Iolkien, Lord of 
Rings, preluaţi rolul lui 
Frodo Beutlin şi trăiţi o expe¬ 
rienţă epică. 

Am inclus în tabel topul 
celor mai bune zece jocuri, în 
opinia redacţiei noastre. 
Pupa 8 noiembrie, Xbox se 
va vinde în SUA cu 299 de 
dolari, iar startul în Europa 
se va da şase luni mai târziu. 

Pentru vânzarea de lan¬ 
sare se preconizează între 
600.000 şi 800.000 exemplare 
care vor fi expediate distri- 

A 

buitorilor. In rafturile maga¬ 
zinelor se vor găsi pentru 
acesta 15 până la 20 de titluri. 

Cine vrea să-şi procure un 
aparat american trebuie să 
aibă în vedere că acesta func¬ 
ţionează doar cu televizoare 
prevăzute cu sistemul N I SC 
şi că jocurile americane nu 
vor putea fi rulate pe Xbox-ul 
european. 

BOGDAN GAVRA 
GEORG VALTIN 


Una din primele 
transpuneri 
ale filmelor 
pe Xbox va fi 
desenul animat 
Shreck. 
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Blizzard 
îşi spionează 
fansf? 

Patch-ul 
Diablo 2 pentru 

versiunea 1.06 
a adus modificări 
interesante 
în condiţiile 
de utilizare 
ale Batle.net. 

n mod oficial, din 
cauza atacurilor asu¬ 
pra lui Batle.net, 
Blizzard vrea să-şi asigure toate 

acestuia. Tulburările nu vor 
mai apărea decât în cazuri 

A 

extreme. In momentul în care 
aţi citit şi acceptat condiţiile, 
permiteţi firmei ca - pe lângă 
adresa IIÎ îâră care nu merge 
nimic - să investigheze datele 
despre procesor şi harddisk 
şi să Ie salveze în timp de 
sunteţi online şi vă folosiţi 
de acest serviciu. 

Blizzard poate vedea când 



































































AGENT DUBLU Par a fi doar nişte !ink-uri inofensive, dar sub acoperirea 
patch'Urilor cine ştie ce ne mai aşteaptă? 


jucaţi, cât timp jucaţi şi ce faceţi 
când sunteţi pe server. Peter 
Schmitz, specialist în drept la 
magazinul de specialitate, vede 
şi alte probleme: „în principiu, 
un astfel de spion poate vedea 
aproape tot ce se află salvat pe 
hard într-un sistem Windows 
9x". Rlizzard e capabil să ela¬ 
boreze profiluri ale clienţilor şi 
să vadă ce software este folosit 
pe sistem. în afară de acest 
lucru, împreună cu autorităţile 
statului pot fi depistaţi cei cu 
copii ilegale şi daţi în judecată. 
Cel puţin teoretic. Fiindcă nu 
e încă clar dacă acceptarea prin 
i lick de mouse a contractelor 
este acelaşi lucru cu propria 
semnătură. în al doilea rând, 
arhivarea informaţiilor îndo¬ 
ielnice este interzisă în Germa¬ 
nia, din motive de protecţie 
a datelor. 

Intr-un comunicat de presă 
pentru distribuţia în Germania 
al lui Diablo 2, Vivenoi Univer¬ 
sal Interactive ne asigură că la 
dânşii nu se strâng informaţii* 
„analizele logfile-urilor nu au 
putut dovedi până în prezent 
că Blizzard intră pe diferite 


sisteme atunci când acestea 

% 

pătrund online în Batle.net, 
în afară de datele necesare 
jocului." Doar că posibilitatea 
există. 

Pe de altă parte, cum vrea 
Blizzard să-i arhiveze pe jucă¬ 
torii germani de Diablo 2 
pentru a-i recunoaşte şi pentru 
a-i putea sorta? Aceştia pot 
pătrunde prinţr-un ofertant 
străin. Iar zona gri de trecere 
a frontierei via Internet ar 
produce zăpăceală. 

Prin urmare, verificarea 
"oilor negre" care îi deranjează 
pe jucătorii serioşi cu cheat-uri 
şi acţiuni de hacking nu a 
devenit mai puţin dificilă prin 
crearea noilor condiţii. In fond, 
de grija protecţiei datelor se 
bucură şi distrugătorii de jocuri 
şi cei care se ocupă de copii 
ilegale. La nivel mondial se va 
acorda o mai mare atenţie la 
ceea ce va întreprinde Blizzard 
pentru a se apăra împotriva 
atacurilor asupra lui Batle.net 
şi pentru a putea oferi în con¬ 
tinuare acest serviciu in mod 
gratuit. 

DANIEL CH. KREISS 
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SUfl SEMNUL iNTHt HAHil în noul AGB al lui Batle.net. Blizzard îşi asumă 
dreptul de a salva date din sistemul jucătorilor. 
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Reportaj 


Feedback: Black & White 



Părerea redacţiei despre 


Black&White o cunoaşteţi deja. 



igrul nostru con¬ 
sumă fără prejude¬ 
căţi copilaşi la micul 


Ceea ce nu ştiţi încă e punctajul 


pe care îl dau cititorii români 


dejun, credincioşilor le chio 
răie maţele, iar zeul adversar 
aruncă cu mingi de foc; nici 
ca zeitate nu eşti ferit de 
necazuri. în Black&White 


că lume insulară 3D. Sunteţi 
liber să interveniţi cu mâna 
divină în muncile agricole ale 
supuşilor sau să vă faceţi 
respectat prin ieşiri ocazio¬ 
nale de mânie. Această idee 


ai PC Games acestui mixaj 


de strategie. 


vă ocupaţi de popoare, antre¬ 
naţi creaturi trăsnite, "creio¬ 
naţi" formule magice şi tra¬ 
versaţi cu mouse-ul o mirifi- 


i-a venit lui Peter Molyneux, 
creator al lui Populous, 
Theme Park şi Dungeon 
Keeper, care are şi el un 
statut divin printre fanii săi. 
Prin urmare, aşteptarea a fost 


l,the 


the uqly 

Aruncarea oamenilor 


Nu e altă lume 


mai frumoasă 


Cu cele 50 de procente, Insula 3 
e cea mai îndrăgită dintre cele cinci 
insule. Lumile 4 şi 5 sunt prea dificile 
pentru majoritatea jucătorilor. 


Comportamentul 

65 procente consideră comportamentul zeilor 
PC ca fiind bun. Doar 15 procente consideră 
Al-ul rivalilor ca fiind slab. 


în prăpăstii, distrugerea 
sau incendierea clădirilor - 
acest lucru îl fac 15 procen 
te de zei 11 răi" sau "ocazio- 
nai răi". 63 procente 
se ocupă cu devotament 
de bunăstarea poporului 
şt a creaturii. 




Si 






















alegerii 






Vi 


Black & White rulează foarte 
bine sau optim pe 20% din M 
PC-un. 33% ii consideră accep 
tabil şi 30% s-au enervat din 
cauza performanţei nesatisfă¬ 
cătoare a jocului, care excelea¬ 
ză prin pompoase efecte 3D. 


Peste jumătate dintre jucători s-au 
decis pentru comica şi inteligenta 
maimuţă. înciuda posibilităţii 
de a trece ocazional, pe parcursul 
jocului, la alfa creatură, majorita¬ 
tea fanilor Black&White joacă 
cu tigiul. şi maimuţa. Evident 
nici unul nu vrea să-şi piardă 
preferatul bine antrenat 







Ada-I încoace! 


fiecare al doilea jucător şi-a procurat 
Black&White incă din primele două săptămit 
iar arte 30 procente mai târziu. E clar că dupl 
a perioadă de aşteptare toată lumea a vm 
sâ-l încerce cât se poate de repede. 





L . 
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Feedback: Black & White 


I Reportaj 


şi mai mare, datorită nenu¬ 
măratelor reportaje şi nu în 
ultimul rând a fost întreţi¬ 
nută şi de perioada de trei 
ani de dezvoltare. După ce 
de 1a lansarea şi realizarea 
feedback-ului a trecut mai 
bine de o lună, participanţi 
au avut suficient timp pentru 
a-şi face o părere. 

Concluzia principală: 
Black&White are un succes 
mult mai mare decât ni s-ar 
părea după urmărirea fugiti¬ 
vă a forumurilor de pe Inter¬ 
net. 46 de procente spun: 
'Jocul mi-a împlinit în gene¬ 
ral aşteptările'. Doar cinci 
procente vorbesc de o deza¬ 
măgire. Cele mai multe critici 


Da, 

in general da 


Nu, mă 

aşteptam 
ta mai mult 



Nu, sunt 

foarte 

dezamăgit 


90% 94% 



Hype şi urmările 
sale: generos 
împărţiţii lauri 
s-au justificat 
în cele din urmă. 


Votul cititorilor PC 
Games: majoritatea 
punctajelor în zona 
superioară. 




Hocus-pocus 

Fireball şi lightning sunt cele 
mai iubite vrăji ale jucătorilor 
Black&White, asta cu sigu¬ 
ranţă şi întrucât sunt cele 
mai reuşite grafic. Vrăji utile, 
ca lemne, ploaie, hrană sau 
vindecare, sunt considerate 
mai puţin cooi. 



Creatura dorită 

Ce creaturi suplimentare v-aţi dori? 

Un uriaş şi înspăimântător zmeu, 
care pârjoleşte locuitorii adversaru¬ 
lui cu o respiraţie încinsă - asta da! 
j Pinguinul, cangurul şi elefantul 
f se află şi ei în topul dorinţelor. 

Foarte puţin solicitaţi sunt iepurele, ^ ^ 
castorul şi porcul. 


































































Reportaj I Feedback: Black & White 
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0 FAPTA BUNĂ 
PENTRU FIECARE ZI 
Conştiinţa buna 
va inspiră ponturi utile, 
cum trebuie să 
vă comportat! ca 
un creator bun. 
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Satisfăcător 
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Punctaţi animaţiile 

lui Black & White. 
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Cel târziu în lumea 3, 
quest-urile devin 
cu adevărat dificile, 
pentru mulţi chiar 
prea d ficile. Majori¬ 
tatea consideră însă 
gradul de dificultate 
ca fiind optim. 


Cine nu a râs deja 
de maimuţă şi vaca 
bătăuşă? Animaţiile 
se numără printre 
highlight-uri. 


spre 


se datorează tu tonalului, 
care nu se poate întrerupe, şi 
campaniei prea scurte. Iar 
fiecare al treilea se plânge de 
gradul sporit de dificultate, 
mai ales după insula 3. 
Totuşi, majoritatea consideră 
un punctaj de peste 90% ca 
fiind justificat; PC Games a 
plasat valoarea 92 în test. 
Pentru atmosferă, grafică, 
animaţii şi speech nu s-au 
dat decât "foarte bine" şi 
"bine". Notele pentru sunet, 
control şi mod multiplayer 
tind mai degrabă 
" satisfăcător", 

A 

Intre timp, majoritatea 
jucătorilor au văzut înche¬ 
ierea jocului şi aproape fieca¬ 
re (chiar dacă numai în situa¬ 
ţii de absolută nevoie) a frun¬ 
zărit Soluţiile Complete, edi¬ 
ţiile PC Games 3-4, 5/2001. Să 
mai joace încă o dată, poate 
cu o altă creatură? Sau de 
această dată ca un zeu deo¬ 
sebit de rău? Acest lucru 
ii intenţionează 60 de pro¬ 
cente din participanţi. 35 de 
procente se dedică altor jocu¬ 
ri. între timp, Lionhead pune 
pe Internet noi creaturi. 
Vor urma alte update-uri 
şi bine înţeles patch-uri 
pentru înlăturarea impasu¬ 
rilor şi problemelor tehnice. 
Şi pe acestea le veţi găsi, ca 
de fiecare dată, pe CD-ul PC 
Games. 

CIPRIAN COROIANU 
ANDRE! RITOK-SCHOTSCH 












Sate din Carpaţi? 

Creatură, adversari, quest-uri... e mult de lucru. 

Dar cât de intens se ocupă jucătorii de aşezările lor? 


«30% 


Nu mâ ocup decât de natalitate si construiesc clădirile necesare 


29% 


Foarte intensiv 


5% 


Complet variat 


5% 


Nu mă implic decât în situaţiile de criză 


6 % 


Distrug majoritatea satelor 




Feedback: Hardware 



RAM mai ieftin decât niciodată, grafică GeForce3 de te îndrăgos¬ 
teşti de ea, înclinaţie spre monitorul de 19". în lumea hardware- 
ului nu se stagnează niciodată. E timpul pentru un recensă¬ 
mânt. în actualul nostru feedback vă întrebăm cu câţi mega- 
hertzi vă lucrează procesorul sau dacă aveţi curajul să vă 
montaţi singuri o placă de bază. Aflaţi din formularul 
de pe CD-ROM cum puteţi participa şi câştiga. 


PC Games iulieauqust 2001 






















































































































































Avanpremieră 





ând auzim de Alcatraz, 
ne gândim la San Fran¬ 
cisco, la puşcăriaşi, la 
încercări de evadare eşuate şi 
poate la Clint Eastwood. 

Nimănui nu-i trece prin cap 
Ungaria şi totuşi Escape from Al¬ 
catraz, un promiţător joc tactic, 
provine de la producătorii din 
Budapesta, Philos (Imperium 
Galactica 2). Spre deosebire de 
Commandos 2 sau Desperados, 
ungurii se bazează pe nivele 


redate complet în 3D, care se pot 
roti şi acţiona în zoom. 

Nu este un simplu gag grafic, 
ci un element neapărat necesar, 
deoarece pentru a găsi cele circa 
trei posibilităţi de rezolvare a 
nivelului, peisajele trebuie cerce¬ 
tate cu multă atenţie. 

Producătorii ţin să satisfacă 
aşteptările jucătorilor, astfel una 
din soluţii e directă, însă riscan¬ 
tă, în timp ce alta e minuţioasă, 
dar în schimb lipsită de pericole. 



în fiecare misiune trebuie să 
eliberaţi câte cinci prizonieri cu 
aptitudini diferite, din închisori 
create cu multă fantezie, fără a fi 
descoperiţi de paznici, turnători 
sau unităţi speciale. In timp ce 
un ex-soldat e bun pentru elimi¬ 
narea adversarilor, artista mizea¬ 
ză pe farmecul fizic şi se poate 
deplasa cu mare discreţie. 


Producător...Philos 

Termen de apariţie.noiembrie 2001 
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Conquest: Frontier Wan 

ocut spaţial de odinioară 
al lui Digital Anvil se va instal 
pe rafturile magazinelor de jocuri 
în septembrie, sub drapelul lui Ubi 
Soft. Pe baza unei versiuni beta 


foarte avansate, am reuşit să ne con¬ 
vingem de atuurile sale. Chiar dacă 
grafica nu mai înseamnă mare lucru, 
jocul ar putea atrage fanii Starcraft. 


Add-on Settlers 4 

a o vizită în redacţie, Blue Byte 
ne-a prezentat pachetul 
suplimentar la Settlers 4. înainte 
de toate, misiunile promit să fie 
foarte captivante. Producătorii vor 
implementa scenarii în nivele, 
pentru a declanşa evenimente 
deosebite. în plus, se livrează 
şi un editor. 



Flesh & Blood 

n jocul de strategie Flash & 
1 -l-l Blood, scos de creatorii lui 
Mayday, luptaţi de partea tem¬ 
plierilor sau a saracenilor în 
Europa şi Arabia medievala. 

Nu veţi trăi doar lupte RTS 
în grafică 31 >, ci vă veţi ocupa 
şi de impozite şi de construcţia 
cetăţii. 


Fever Pitch Studios septembrie 2001 Blue Byte I a apărut 


Boris Games 2002 


PC Games August 2001 


COUNTDOWN 

Jocuri de a căror apariţie se bucură cel mal 
mult cititorii PC Games: 



Commandos 2 

RTS I septembrie 2001 

A/mo 1503 

Strategie I septembrie 2001 

Warcraft 3 

RTS I februarie 2002 



Empire Earth 

RTS I septembrie 2001 




Homeworid 2 

RTS i februarie 2002 



Civilization 3 

Strategie decembrie 2001 

Star Trek: Armada 2 

RTS I decembrie 2001 



Anstoss 4 

Football manager r februarie 2002 



Republic 

Strategie-Mix 1 aprilie 2002 
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Strateg ie-Highlights 



Grafica 3D îşi continuă marşul, 


însă acest progres nu trebuie 
să afecteze controlul în cazul 
jocurilor de strategie. Tot mai 
mulţi producători încearcă să 
creeze punţi între vechi şi nou. 



ici o mişcare aiurea a camerei, nici un fel de 
acrobaţii de neînţeles ale mouse-ului. Şi în jo¬ 
curile de strategie, jucătorul trebuie să contro¬ 
leze în modul cel mai simplu şi rapid comenzile pe ca¬ 
re intenţionează să le facă, asigurându-se de mişcări 
facile şi în grafica 3D. Blizzard oferă o lecţie cu War- 
cratt 3, joc în care, deşi se construieşte în niveluri tridi¬ 
mensionale, perspectiva camerei rămâne constant 
într-un unghi de vedere izometric, pentru a putea ob¬ 
serva ce se petrece. 

Warcraft 3 va intra în vânzare abia peste un an toc¬ 
mai datorită perfecţionismului celor de la Blizzard, ca¬ 
re încearcă să găsească elementele optime. Mai bine 
aşa decât sâ avem parte de o abundenţă de patch-uri 
după apariţie. 

E de admirat cât de bine se descurcă producătorii 
cu motoarele 3 D, fiindcă multitudinea de detalii dintr- 
un Age of Mythology sau Pyros Praetorians nu trebu¬ 
ie să se ascundă în spatele unor clasice jocuri în 2D. O 
cale diferită a urmat Conquest: Frontier Wars, pe care 
mai întâi l-au vrut cei de la Microsoft şi care între timp 
a aterizat la cei de Ia Ubi Soft. i’roducătorii de Ia : ever 
Pitch Studios au făcut uz de perspectiva camerei, astfel 
încât Conquest se joacă ca un foarte bun - dar fără suc¬ 
ces - Home world. 

A 

In afara celor de la Ensembles Star Wars: Galactic 
Battlegrounds, lumi autentice în 2D se găsesc mai ales 
la jocurile de strategie şi construcţie. Sid Meier ne ara¬ 
tă prin Sim Golf că nu cunoaşte doar din auzite Car 
Tycoon şi că acesta, chiar şi fără o grafică spectaculară, 
îşi poate recruta fani dintre iubitorii de animale şi ma¬ 
nageri în egală măsură. Secretul învăluie deocamdată 
Stronghold, concurentul lui Age of Kings, joc care a 
atras atenţia jurnaliştilor curioşi la standul Take 2. 


PC Games iulie-august 2001 


















































































Strategie-Highlights 


| Avanpremieră 


1. 

Până nu de mult, Age of Mythology era cunoscut 
sub numele de cod RTS 3. RTS înseamnă Real Time 
Strategy, iar cifra vrea să sublinieze că este vorba de 
al treilea Real Time Strategy al celor de la Ensemble 
Studios. Age of Mythology are un caracter istoric mai 
redus faţă de Age of Empires, însă are o patină misti¬ 
că mai pronunţată. $i aici se vor desfăşura pe monitor 
călăreţi şi arcaşi, însă ideea se bazează in principal pe 
figuri fantastice: dragoni, uriaşi, ciclopi şi golemi, căro¬ 
ra li se adaugă zeităţi şi figuri ilustre egiptene, 
greceşti şi ale ţârilor nordice. RTS-ul a intrat în acţiune 
pentru prima dată la E3: programatorii s-au aşezat la 
tastatură şi au trimis în scenă primii golemi, care au 
spulberat pur şi simplu unităţile adverse. 

A putut fi admirat şi puternicul engine grafic: imaginea 
poate fi răsucită şi întoarsă într-un mod foarte cursiv, 
iar perspectiva rămâne totală, fără trecerea camerei 
în alt unghi. Age of Mythology elimină produsele con¬ 
curente, precum Empire Earth şi Warcraft 3, şi este 
astfel highligbt-ul acestui E3. 

Producător Ensemble Studios Termen: mai 2002 
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Epicul RTS e aproape gata. Nu-i mai lipseşte decât 


fine tuning-ut Sute de unităţi sunt echilibrate astfel 
încât totul să funcţioneze cât mai bine în sistemul 
multiplayer. Cel mai tare concurent e Age of Myttio- 
logy, a cărui grafică e totuşi mai finisată. 

Producător: Stainless Steel Termen; septembrie 2001 



Desperate e bun şi captivant insă cine vede Comman- 
dos 2 îl iasă baltă pe eroul revolverelor din jocul de tactică 
petrecut in Vestul Sălbatic, întrucât aici găseşte o grafică 
mai cuceritoare, animaţii mai fine şi un scenariu bogat în 
conflicte. Dacă totul merge bine, la sfârşitul lui septembrie 
vă veţi apăra pe flancuri. 

Producător Pyro Studios Termen: septembrie 2001 



Warcraft 1, împreună cu Dune 2. a deschis era Real Time 
Strategy. Aici nu controlaţi trei rase, ca In Stancraft, ci 
chiar patru: oameni, orei, nemorţi şi zâne ale nopţii, 
jocul străluceşte în 3D, atâta doar câ nu puteţi modifica 
perspectiva. 

Producător Blizzard Termen: februarie 2002 



Când navele de război, turnurile de asediu şi arcaşii 
se pun pe treabă, piraţilor nu le mai arde de râs. Urmaşul 
tui An no 1602 extinde diversitatea unităţilor militare. 
Porţile, turnurile şl zidurile protejează împotriva atacurilor. 
Se aud chiar şi uneltele care lovesc in piatră. 

Producător Sunflowers Termen: septembrie 2001 



Praetorians spune adio elementelor tipice din Real Time 
Strategy. Clădirea bazei şi fluxul de resurse sunt pe planul 
al doilea, în prim-plan aflându-se controlul trupelor celor 
trei popoare (gali, romani şi egipteni). Avem încredere în 
Pyro Studios şi suntem convinşi că alături de seducătoa¬ 
rea grafică 3D se maturizează un joc minunat 
Producător. Pyro Studios Termen: februarie 2002 


ns Viile 

PfţFEte 



Ce iese dacă aruncăm în aceeaşi cratiţă The Slms şi Slm 


City? Ne-o demonstrează Slms Viile, în care clădiţi pe o 
hartă completă în 3D şl constataţi ce efect are fiecare 
acţiune asupra lumii înconjurătoare şi asupra figurilor. 
Un element cool: vă puteţi importa slmşii din programul 
original, ca sâ-i vedeţi mai apoi în acţiune in Slms Viile. 
Producător EA Games Termen: ianuarie 2002 



Producătorul Ed Del Castillo a câştigat experienţă 
în domeniul RTS cu Comutând & Conquer. Cel mai recent 
proiect al său pentru Battto Realms ţine de domeniul 
fanteziei. Ca şi în Stercraft cei patru adversari trebuie 
să se diferenţieze în mod dar. Grafica străluceşte în 3D. 

Producător Liqutd Enl Termen: septembrie 2001 



Republic - The Revolution 





în Republica tridimensională se regăsesc elemente din 
The Slms. Tropk» şi alte jocuri. încercaţi, din postura 
de şef de bandă, să avansaţi la funcţia de preşedinte, 
putând face uz de o gamă variată de mijloace. Rămâne 
la libera dumneavoastră alegere dacă, de exemplu, 
îi 




uiţi pe concurenţi sau îi uddeţi imediat 

Producător Elixir Studios Termen: aprilie 



Varianta online a seriei pline de succes The Slms permi¬ 
te alter ego ului dvs. să străbată un oraş ce va fi populat 
de mulţi alţi jucători. Veţi face cunoştinţe noi, aveţi po¬ 
sibilitatea de flirt, ceartă sau chiar de căsătorie virtuală. 
Cine doreşte poate chiar să-şi clădească propria 


locuinţă şi să-şi invite prietenii. 

Producător Maxis Termen: ianuarie 2002 
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Strategie I Avanpremieră 



Regele a îmbătrânit. E adevărat, Age of 
Empires 2 încă mai conduce cu braţe 
puternice imperiul real time, însă o dată 
cu Warcraft 3 şi Empire Earth au apărut 
doi rivali tineri, care încearcă să preia 
puterea. Age of Mythology vine să asigure 
urmaşul la tron pentru Ensemble Studios. 



fost odată ca niciodată un studio de producţie în Dallas, care pă¬ 
rea că ţese fir de aur din rândurile de programare. Cam în acest 
gen ar fi început povestea celor de ia Ensemble Studios, dacă era 
să fie povestită de Fraţii Grimm. 

Programatorii din Texas au lansat în întreaga lume peste opt milioane 
şi jumătate de exemplare din seria RTS Age of Empires, reuşind astfel 
să-şi câştige o sumedenie de fani. Aceştia s-au simţit in al nouălea cer 
când, într-o dimineaţă însorită de aprilie, pe homepage-ul producătorilor 
a apărut o imagine care-ţi tăia răsuflarea - primul screenshot din Age of 
Mythology. Imaginea a mai dezvăluit două dintre cele mai importante 
noutăţi: noul proiect al celor de la Ensemble foloseşte un fenomenal 


motor grafic 3D şi aduce în lumea lui Age of Empires 
magie şi creaturi mitologice. PC Games s-a aflat prin¬ 
tre primii dornici să arunce o privire asupra potenţia¬ 
lului hit şi care să stea de vorbă cu Ensemble Studios 
despre viitorul produs. 

De ce în 3D? întrebarea subînţeleasă şi-a primit răs¬ 
punsul înainte de a mai fi formulată, şi tocmai de la 
Ian Fischer, designerul principal: „Când ne-am apucat 
de programare, tehnologia 3D era încă nouă şi inte¬ 
resantă. Majoritatea celorlalţi producători o foloseau 
fiindcă o găseau cool. Ne-am hotărât pentru cea de a 
treia dimensiune, fiindcă aceasta ne oferă noi posibili¬ 
tăţi atât din punct de vedere grafic, cât şi din cel al jo¬ 
cului. Multe efecte pur şi simplu nu le mai puteam re¬ 
aliza cu grafica 2D'. Şi ce efecte! Nicăieri nu mai găseşti 
acel look steril tipic. 

Grafica lui Age of Mythology este atât de detaliată, 
încât la prima vedere e de necrezut câ la baza piscuri¬ 
lor rotunjite, a valurilor spumoase sau a pădurilor de¬ 
se stau poligoanele. Când însă Ian se apucă să învârtă 
roata mouse-ului, treci de Ia peisaje din cărţi cu poves¬ 
tiri ilustrate până la un câmp pe care poţi să-l apropii 
cu funcţia zoom fără nici un fel de dificultate. Nu vă fa¬ 
ceţi griji, atunci când începeţi să jucaţi nu veţi avea ne¬ 
voie de prea multă osteneală pentru controlul asupra 
jocului, promite Ian. „in majoritatea celorlaltor jocuri 
de strategie realizate în 3D, petreceţi cel puţin 15 mi¬ 
nute la începutul fiecăruia pentru a învăţa controlul. 
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CONFRUNTARE 
PE MALUL RĂULUI 


Grecii (sus) se află 
în faţa unei confrun 


ţări cu egiptenii. 


în vreme ce trupele 
sunt în mare măsură 


înghiţite de Nit, 


armata greacă 


se barează pe unită¬ 
ţile speciale, cum ar 
fi golemi, minotauri 
şi un ciclop. 
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TEREN ÎNGHEŢAT 

Panorama 
se modifică 
în funcţie 
de poporul ales. 

La vikingi domină 
peisajul rece, grecii 
locuiesc pe insule, 
iar egiptenilor 
le aparţine deşertul. 
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Eroul egiptean roagă 
zeii să facă o minune. 
Iar acesta este ascul¬ 
tat, aşa cum se poate 
vedea din unda 
strălucitoare venită 
de printre nori. 


Jk 




t 


* 


ceea ce e un nonsens. La Age of 
\ ythology, jucătorul nici nu va fi 
nevoit să-şi modifice perspectiva, 

Ă 

dacă nu va dori acest lucru." Intr- 
adevăr, sistemul pare să funcţione¬ 
ze. Nici un munte, nici o clădire nu 
împiedică vizualizarea trupelor. 

Din ce ne-a fost permis să con¬ 
statăm, Age of Mythology se poate 
juca minunat, fără a fi nevoit să 
modifici perspectiva nici măcar o 
dată. Vizualizarea cu apropierile de 
cameră prin funcţia zoom a fost in¬ 
trodusă de către producători cu alt 
scop: secvenţele de film ale engine- 
ului jocului vor povesti story-ul 
printre şi chiar direct în scenarii. 

Cea de-a doua noutate impor¬ 
tantă a avut un serios ecou în rân¬ 
durile torurilor de fani: cu Age of 
Mythology, magia intră în univer- 
su! Age. fie lângă călăreţii lăncieri şi 
arcaşi, pe câmpul de bătălie se vor 
învârti în viitor centauri, ciclopi şi 
alte creaturi. „De la Age of Empires 
1 până la partea a doua au existat 
diferenţe revoluţionare. Am finisat 
multe lucruri, dar în principiu a 
fost acelaşi joc. 

Acum vrem să creăm ceva cu 
adevărat nou", îşi motivează lan in¬ 
cursiunea în lumea lui Age. Cei de 
la Ensemble Studios fac din nou 
apel Ia istorie: de data aceasta, 
jocurile principale sunt jucate cu 





fel c 
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vechii greci, egipteni şi vikingi, fiecare popor având 
propriile sale trupe, clădiri şi zei. Zeu principal va in¬ 
fluenţa soarta bătăliei. 

La fiecare neam vă puteţi alege unul din cei trei 
conducători ai lumii. Grecii îi venerează pe Zeus, pe 
t raţii săi, Hades şt Ibseidon, vikingii se supun lui Loki, 
Odin şi Thor, iar egiptenii ţin la Anubius, Ra şi Osiris. 
Fiecare Dumnezeu deţine forţe proprii şi are, la rându-i, 

slăbiciuni. De asemenea, posedă unităţi speciale şi 
minuni. 

Dacă, de exemplu, alegeţi vikingii şi vă supuneţi lui 
Loki, arcaşii dumneavoastră sunt mai buni în luptă şi 
puteţi vrăji giganţi de gheaţă. Pe de altă parte, zeul 
grec al mărilor şi oceanelor, Fbseidon întăreşte unităţi¬ 
le marine şi poate să înghită cu valuri uriaşe popoarele 
adverse. 

lorţa zeiască şi generarea minunilor (cutremure, 
fulgere sau râuri de lavă), care pot fi folosite împotriva 

Nu vă faceţi probleme în privinţa 
graficii 3D. Age of Mythology se va 
putea juca şi fără camera mobilă, 
cel puţin aşa promit producătorii. 


adversarului, vor trebui însă dobândite. în postura de 
principe grec, vă trimiteri mai întâi supuşii la un tem¬ 
plu, unde aceştia trebuie să înalţe osanale şi să se roage 
conştiincios. Vikingii, pe de altă parte, sunt nevoiţi să 
intre în luptă pentru a avea parte de forţa divină a 
zeului lor. Astfel se asociază şi credinţa faţă de clasicele 
resurse, deja cunoscutul lemn şi minereurile. 

Faţă de cele două materii prime pământeşti, torţa 


cerească nu va mai depăşi o anu¬ 
mită valoare maximă, după cum ne 
explică Ian: „Zeii sunt din cale afară 
de puternici. Dacă n-am trasa o li¬ 
mită aici, un jucător mai «religios» 
ar rade adversarul de pe faţa pă¬ 
mântului în mai puţin de cinci mi¬ 
nute, numai cu minuni". Pe par¬ 
cursul unei partide se va putea face 
uz de asemenea mega-atacuri de 
două sau trei ori, dar nu mai mult. 

Fiecare popor are un erou în 
rândurile sale, un luptător foarte 
puternic, care declanşează la co¬ 
mandă atacurile cereşti. Dacă 
reuşiţi să învingeţi acest personaj, 
tabăra adversă nu va mai putea ce¬ 
re ajutor ceresc, cel puţin o perioa¬ 
dă bună de timp, până când să apa¬ 
ră un nou erou. 

A 

In ce priveşte numărul de mi¬ 
nuni, după spusele lui Ian, echipa 
încă nu s-a hotărât: „Planificăm o 
jumătate de duzină, dar sub acest 
aspect se mai pot modifica unele 
lucruri. Cert e că nu vor exista nu¬ 
mai catastrofe, ci şi minuni, care să 
plaseze de exemplu un pod peste 
mare sau să faciliteze vânătoarea 
animalelor sălbatice". 

La această proporţie de magie, 
Ensemble are grijă ca Age of My¬ 
thology să nu devină un joc de 
strategie fantasy: „Nu vor exista orei 
şi vrăjitori, care să arunce cu mingi 


! ' 


TEREN ABRUPT Pe malurile vânco, 




recunoscute in mod admirabil «iferentew 
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de toc. i’oate figurile şi toţi zeii se 
bazează pe adevărata mitologie a 
popoarelor respective". Age of 
Mythology se clădeşte pe forţe 
proprii, cunoscute însă şi de prede¬ 
cesorii săi, cum ar fi sistemul de 
producţie, luptele în timp real şi 
unităţile ce stau intr-un perfect 
echilibru. Va avea însă o cu totul al¬ 
tă atmosferă, prin pătrunderea in 
lumea mitologică, şi astfel va aduce 
cu sine mai multă distracţie. „Oa¬ 
menii nu vor avea nici pe departe 
impresia că joacă Age ol Empires 
3D", promite Ian Fischer. 

Acum, dacă e să-i vedem struc¬ 
tura, Age of Mythology e mult mai 
subţire decât predecesorii. Nu nu¬ 
mai numărul civilizaţiilor a scăzut 
de Ia 13 la 9 (trei popoare a câte trei 
zei), ci şi campaniile sunt mai redu¬ 
se: pe tapet se mai află doar una 
singură, în care veţi juca cu toate 
cele trei popoare. 


Din alt punct de vedere, Age of Mythoiogy oferă 
fanilor de strategie în timp real oportunităţi financiare. 
Astfel, campania pentru single player cu 40 de scenarii 
şi cel puţin 50 de ore de joc va fi la fel de lungă cât cele 

m 

Age of Mythology se inspiră din mi¬ 
turile şi legendele popoarelor din joc. 
Nu va fi un joc de strategie fanta- 
sy, cu orei, crai sau magicieni care 
să arunce prin aer cu mingi de foc. 

A 

patru războaie din Age of Empires 2. In plus, designe- 
rii vor să suplimenteze nivelele cu secvenţe intermedi¬ 
are şi cu un story atrăgător, despre care Ensemble nu a 
dorit până în prezent să divulge nici un cuvinţel. 

Cele nouă naţiuni se vor diferenţia cu mult mai 

Â 

mult intre ele decât cele 13 cunoscute. în Age 1 şi 2 nu 
era decisiv modul în care jucătorul îşi alegea poporul. 
La Age of Mythology, fiecare popor îşi are propria cul¬ 
tură. Ardeţi de nerăbdare să vă prezentăm un exem¬ 
plu? O.K. alegeţi, de exemplu, vikingii care stau de 


partea zeului Odin, astfel doi tică¬ 
loşi vă vor clarifica despre teritoriul 
duşman. 

Pe lângă noutăţile de bază lega¬ 
te de grafică şi de sistemul de joc, 
designerii jocului au îmbunătăţit 
mult detaliile, care - veţi recunoaşte 
- sunt de admirat, mai ales dacă 
sunteţi un fan al primelor două 
părţi. Astfel, in modul multiplayer 
se pot înfrunta până la 16 strategi. 
E clar că şi suprafaţa şi mărimea 
arealului au crescut în mod cores¬ 
punzător. Şi pentru ca astfel de par¬ 
tide să nu se întindă La nesfârşit, 
programatorii au modificat siste¬ 
mul trupelor. Acolo unde fiecare 
jucător dispunea de acelaşi număr 
de unităţi, pe viitor va conta mai 
mult ofensiva condusă de coman¬ 
danţi. Numărul trupelor aflate sub 
comandă va depinde în mod direct 
de suprafaţa teritoriului controlat. 
Dacă aţi cucerit două treimi ale 


PUTEREA ZEILOR 
Eroul de pe Nil 
(mijlocul imaginii), 
aduce fulgere 
deasupra unui sat 
grecesc. Pentru 
a putea declanşa 
astfel de pedepse 
cereşti, egiptenii 
trebuie să constru¬ 
iască un templu. 



ib 


INVAZIE 
DE PE MARE 

Feriboturi nordice 
şi galere egiptene 
depun armatele 
pe uscat Cine va 
învinge? Mistreţul 
nomad şi Gigantul 
munţilor sunt lup¬ 
tători de temut, 
dar şi Sfinxul este 
un adversar peri¬ 
culos. Spuma 
adusă de valuri 
pe plajă nu este 
desenată, 
ci e produsă 
de motorul grafic. 
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între operele celor de la Ensemble Studios şi noul Age of Mythology au trecut mai bine de patru ani. 
Am rezumat pentru dvs. cele mai importante modificări şi îmbunătăţiri ale celor trei părţi. 


Age of Empfres 2 




Age of Mythology 



Scenariu 

CM Uzaţii 

Epod 

Misiuni 

Unităţi, clădiri 

Resurse 

Formaţii 

Intemperii, noapte şi zi 

Grafică 

MuMplayer 

Perioada de dezvoltări 
Grafic funcţia zoom 
Editor pentru misiuni 


!t* ot Fmoin's I 


Epoca de piatră până în antichitate 
12 


Air ottmplrv'. J 


Evul mediu timpuriu până la cel târziu 
13 


Ai'*’ ttf 


Antichitate până la evul mediu timpuriu 
9(3x3) 




36 în patru campanii 
circa 50 


24 in patru campanii 
circa 100 


Nu 

Nu 

2D, până la 1.024x766 
maximum 8 jucători 
2 ani 
Nu/nu 
Da 


Da 

Nu 

20, până la 1.280x1.024 
maximum 8 jucători 
2 ani 
Nu/nu 
Da 


circa 40 intr-o campanie 
nu se cunoaşte 
4 plus credinţă 
Da 
Da 

3D. probabil 1.600x1.200 
maximum 16 jucători 

până în prezent 4 ani pentru engine, 2 ani pentru joc 

Da/da 

Da 



O 


N 
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O 
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Age of Empires 1 

a reprezentat piatra 
de temelie pentru succesul 
avut de Ensembles. 

Acest RTS a combinat 
elemente clasice 
de strategie cu features 
din dvillzation. 


Age of Kîngs a finisat şi a 
extins cunoscutul principiu 
de joc. Mai ales misiunile 
au fost mai incitante decât 
cele ale predecesorului. 

Şi la doi ani după apariţie 
se află încă foarte sus 
în topul PC Games. 


Cea mai nouă operă 
a celor de la Ensembles, 
trimite forţele Age în cea 
de-a treia dimensiune. 

Nu doar grafica promite 
foarte mult, chiar şi siste¬ 
mul jocului deţine prin zei 
şi eroi o componentă nouă 
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Age of Mythology nu e singurul pretendent la tronul RTS. Şi Blizzard (Warcraft 3), Stainless Steel Studios (Emplre Earth) 
şi Pyro (Commandos 2) se numără printre potenţialii moştenitori. 


Emplre Earth 


Warcraft 3 


Pra«torlsns 



Titlu 



Emoire Earth 


Warcraft 3 


Praetorians 


Producătorul Rick Goodman, 
a pus pe picioare Ensemble 
înainte de înfiinţarea Stainless 
Steel Studios şi a contribuit 
puternic ia realizarea lui AOE. 
Noul său proiect pare la prima 
vedere un fel de variantă 3D 
a lui Age of Empires, pe când 
în realitate se pare că se în 
dreaptă mai degrabă în direcţia 
clasicului Civilization. Aveţi 
de condus aici un mic popor 
nomad din epoca de piatră 
până în secolul 23 şi nu numai 
că va trebui să faceţi faţă 
unor lupte, ci va trebui 
să vă evidenţiaţi şi pe plan 
economic şi al cercetării. 


înainte de succesul deplin al 
celor de la Ensemble Studios, 
Blizzard (Warcraft) şi cu West- 
wood (Command & Conquer) 
s-au aruncat într-o bătălie 
fierbinte. Lupta pentru coroana 
RTS. După excursia oferită 
de Science fictionul Starcraft, 
oamenii din jurul lui Bill Roper 
se apucă sâ dezvolte vechea 
fantezie. Warcraft 3 se serveşte 
fără scrupule din genul RPG. 
în loc de armate uriaşe, 
controlaţi acum mici trupe 
de eroi care-şi îmbunătăţesc 
skilurile pe parcursul misiunilor. 
Recrutaţi alte trupe din sate 
doar pentru sprijinul eroilor. 


Cu toate că Pyro vorbeşte 
de vreo doi ani de producţia sa 
Praetorians. despre acest joc 
se ştiu relativ puţine lucruri. 

Ce e clar e faptul că, din punct 
de vedere al timpului real. 
în jocul de strategie acesta 
este tactic mai bine orientat 
decât la colegii concurenţi. 

Ca în Shogun sau Dark Omen 





nu comandaţi trupe, ci formaţii. 
Preluaţi rolul unui general 
roman care - după căderea 
Imperatorului - luptă să ajungă 
la tron. Astfel duceţi bătălii 
atât prin deserturile Africii 
de Nord cât şi pe giganticele 


plaje din Italia. 


Comentariu 


Chiar dacă unităţile nu ţin pasul 
cu cele din Age of Mytholoft, 


Din punct de vedere grafic, Empire 
Earth e cel mai slab titlu. Nu e de 
mirare, căci apare cu mult mai re¬ 
pede decât concurenţii săi. Din 
punctul de vedere al jocului, pro¬ 
gramul complex al lui Rick Good¬ 
man se îndreaptă către generalii 
cei mai duri ai timpului real. Pentru 
unii dintre fani ar putea deveni 
.adevăratul* Age of Empires 3. 


Blizzard conducea multă vreme 
genul RTS cu Starcraft. 

Warcraft 3 s-ar putea să ia aripi 
dacă producătorilor le va reuşi 
combinaţia dintre jocul RPG şi 
strategie. în mod special gene¬ 
ralii de tip multiplayer pot 
să se gândească deja 
la episodul al treilea Orkul-Saga. 


Praetorians arată teribil de bine. 
Faptul că Pyro are nişte tacti¬ 
cieni profesionişti e cunoscut 
deja de la Commandos. 
Praetorians e un pretendent 
serios în cursa pentru titlul 
genului. 


Termen de apariţie 

Producător 


septembrie 2001 
Stainless Steel 


finele lui 2001 
Blizzard 


primăvara 2002 
Pyro Studios 
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La început pare că trei popoare sunt puţine, dacă e să Ie compari cu cele 13 care luptau pentru resurse în Age of Emplres 2. 
in cele ce urmează vă arătăm cum aceste trei popoare se deosebesc unul de celălalt. 


Grecii 



Pe mare e greu sâ-i baţi. Galerele lor domină 
apele. Astfel e cel mai bine să4 alegeţi 
pe Poseidon care aduce navelor bonusuri. 

Şi pentru ca să aibă parte de ajutorul 
zeului mărilor, al lui Zeus sau Hades, 
grecii trebute să se roage în temple. 


Vikingii 



I Nomazii sunt luptători înnăscuţi. în mod 
corespunzător ei nt*$i prea pierd vremea 
cu rugăciunile, căci cine vrea să aibă parte 
de ajutorul lui Odin. Thor sau Loki trebuie 
să-şi arate măiestria în luptă. Atunci forţele 
> cereşti se revanşează cu trupe suplimentare. 


Egiptenii 



Egiptenii sunt economiştii din Age of Mytho¬ 
logy. Au venituri mari şi împrăştie cu aur 
în jurul lor. Acesta poate fi investit în minu¬ 
nate temple închinate lui Anubius, Ra şi Osi- 
ris. Cu cât mai multe sunt templele, cu atât 
mai mult zeii îşi întorc privirea spre popor. 












Eroul grec poartă 
drapelul cu coiful 
Hoplit. 


m M 











Unităţi tipice 



Soldaţii nordici 
intră în luptă 
purtaţi de ciocanul 
lui Thor. 



Cavaleria greacă 
are în rândurile 
sale şi centauri. 



Un mistreţ cam 
neobişnuit chiar 
şi pentru vikingi. 







Ciclopilor 
le place clima 
mediteraneană. 


Infanterist clasic 
cu sabie scurtă 
şi scut rotund. 


Autenticul mino¬ 
taur nu mai are 
nevoie de barda 
războinicului. 




Loki, zeul giganţilor 
îl aduce pe puter- | 
nicuf infanterist 

Să ghicim: război- I 
nicii nomazi au 
cumva coarne? 


Gigantul gheţuri¬ 
lor, o specialitate 
de-a dreptul cool 
pentru unităţile 
vikingilor. 




Scarabeul 
e animalul 
ce-i poartă 
pe eroi în luptă. 


Călăreţii 
de pe Nil 
au ales cămilele. 



Sfinxul: aici drept 
unitate specială 
egipteană. 


Acest soldat îşi 
cară propria cutie 
de prim ajutor. 


Creaturile zeului 
Anubius luptă 
cu secera. 
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Nu doream să ne pierdem fanii 


vv 


lan Fischer, designer la 
Age of MytAology, ne-a 
oferit un interviu exclusiv. 





ian Fischer, Lead-Designer 
ia Age of Mythoiogy 


PC Games: lan, cum aţi ajuns la zeii şi la figu¬ 
rile legendare antice? 

lan Fischer*: La început am ştiut doar că 
avem nevoie de un scenariu nou. in discuţie 
erau diferite amplasamente: cei de-al doilea 
război mondial, chiar sciencefiction. în final 
ne-am hotărât pentru mituri, fiindcă acestea 
conţin teme cunoscute şi fiindcă ne permit să 
introducem chestiuni noi în joc, care nu erau 
posibile într-un scenariu istoric. Fiţi însă 
liniştiţi, Age of Mythoiogy nu se va abate 
din drumul deja cunoscut. 

PC Games: înseamnă că se Joacă la fel ca şt 
predecesorul, Age of Kings? 

lan Fischer Elementele magice oferă jocului 
componente noi, dar cu toate acestea rămâne 
un titlu .Age'. Ceea ce înseamnă că oamenii 
vor regăsi elementele cunoscute, cum sunt 
construirea satelor şi bătăliile în timp real. 


Dacă am modifica aceste lucruri, ne am pier¬ 
de fanii. 


PC Games: Unii fani nu prea agreează „magi¬ 
cul* Age. Va exista de fapt un real Age of Em- 
pires 3? 

lan Fischer: Problema rămâne deschisă. Ne 
vom hotărî mai târziu, in orice caz, nu se vede 
nici un "3" în titlul Age of Mythoiogy. 

PC Games: Dacă e să privim puţin în spatele 
cortinei, ce Joacă designerii cu cea mai mare 
plăcere? Şi ce vă face la Ensemble Studios 
cea mai mare bucurie? 
lan Fischer: Ne bucurăm cu toţii tare mult de 
Warcraft 3. E clar că din când în când arun¬ 
căm un ochi asupra concurenţei; de altfel, 
suntem jucători înrăiţi. Pe vremuri ne plăcea 
Warlords: Battlecry şi Kohan. Ambele au fost 
foarte inovative în unele privinţe. 


hărţii, finalul misiunii e aproape 
hotărât. Alegeţi adversarul şi veţi fi 
bucuroşi să constataţi că As-ul a 
fost remediat. 

„Am investit foarte mult timp 
pentru a ne convinge că adversarul 
care va fi computerul se va com¬ 
porta ca şi unul uman, cu toate 
avantajele şi dezavantajele implica¬ 
te, spune lan. 

Controlul nu s-a modificat sem¬ 
nificativ, întrucât tocmai acesta a 
fost unul din highlight-urile lui 
Age of Empires 2. 

Am adus în mod excepţional un 


specialist pentru interfaţă. Iar opinia acestuia, după 
câteva partide, a fost: «De ce să modificaţi ceva ce e de¬ 
ja perfect?» 

Ne-am străduit să păstrăm condiţiile de vizibilitate 
cât mai simple şi totodată să aducem jucătorilor profe¬ 
sionişti mai multe posibilităţi, şi anume prin comenzi 
scurte." 

Strategii cu experienţă îşi pot edita propriile scena¬ 
rii şi câmpuri de luptă. (>ricum, e unul din acele featu- 
res care asigură până azi suportul din partea 'anilor. 
Mai rămâne întrebarea termenului de apariţie. „Well, 
when it's done..., zâmbeşte Ian. Dar, la modul serios, 
în 2002 va apărea sigur". O.K., mai sunt doar 365 de 
posibilităţi. 

BOGDAN GAVRA 



PRIMA IM 


L 


Lucrurile încep să se complice în do¬ 
meniul RTS-ului. După Warcraft 3 , 
pe care-l aşteptăm din mileniul trecut 
şi Empire Earth, iată ca ni se propune 
Age of Mythoiogy. Cu minunata sa 
lume a legendelor şi grafica fascinantă 
consider că este un adevărat candidat 
la mult râvnitul tron al RTS-ului. 

CIPR1AN COROIANU 


Producător..Ensemble Studios 

Termen...2002 



















































Orez în loc de tiberium, 
tactică în loc de Tank Rush. 

în noul său joc, Ed Del Castillo 

asociază calitatea cu 
caracteristici interesante. 


umeroasele îmbunătăţiri, devieri de ia stan¬ 
dard şi împrumuturi inteligente din alte ti¬ 
tluri fac din Battle Realms un concurent pe 
care Warcraft 3 îl \ oate lua în serios. locul de strategie 
în timp real, care se desfăşoară intr-un imperiu al fan¬ 
teziei, este dezvoltat în 3D. Ca de obicei, vă construiţi 
baza, culegeţi minereuri, dezvoltaţi trupe şi apoi vă 
bateţi cu adversarii. Există însă câteva noutăţi decisive, 
acestea începând la sistemul de resurse al unei lumi 
foarte viu create. Locuitorii sunt bunul cel mai de preţ 
pe care îl aveţi în posesie, iar cu timpul îi puteţi pregăti 
şi antrena pentru unităţile de luptă, sperializându-i în 
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PERICULOS 


Deoarece trupele 


încetinesc vizibil 
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cazărmi şi tabere de antrenament 
adecvate. Trupele nu vor fi produse 
într-o clădire, pe bandă rulantă. 
Dacă doriţi să aveţi în armatele 
dumneavoastră şi călăreţi, veţi fi 
nevoit să prindeţi cai sălbatici, pe 
care îi îmblânziţi şi-i adăpostiţi în 
grajduri. 

Alternativ, animalele ajută la 
transportul greutăţilor mai mari. 
Concret, e vorba de orez şi apă. 
Acest din urmă preţios lichid nu va 
fi folosit doar pentru pregătirea 
unităţilor de lupta, ci va fi necesar 
pentru stingerea incendii or şi la 
irigarea orezului. 

Cu ocazia prezentării noului 
său titlu, E d Del Ca stil lo, unul din* 
tre părinţii lui Command & Con- 
quer şi designer-şef la Battle Re- 
alms, a ţinut să precizeze că pe sa- 


Pentru fiecare 
figură detaliată 
în parte, au fost 
concepute diverse 
animaţii de atac 
şi de apărare. 
Luptele sunt astfel 

mai incitante. 


iul joacă un rol foarte important în 
lupte. 

Faptul că diferenţele de peisaj 
influenţează succesul sau insucce¬ 
sul în luptă a fost foarte des invocat 
de producători, iar acest lucru e 
confirmat de Battle Realms. Pentru 
demonstraţie, au fost luaţi trei ar¬ 
caşi de valoare egală, care au fost 
dispuşi pe un deal, iar apoi la poa¬ 
lele acestuia, într-o trecătoare, lup- 

a 

ta demarând în acelaşi timp. In de¬ 
curs de câteva momente, trupele 
din trecătoare au fost învinse, pe 
când cele de pe coama dealului au 
suferit numai câteva zgârieturi. 

Deoarece fiecare trupă se rege¬ 
nerează până la un anumit punct, 
locurile tactice importante pot fi 
apărate în acest mod. 

Energia vieţii o asigură unităţile 
medicale ale celor patru adversari, 
în funcţie de teren, unităţile au o 
viteză de mişcare diferită. Terenul 
greoi sau căţăratul pe un pisc de 
munte fac ca armata să fie înceată şi 
foarte vulnerabilă. 

Perspectiva este de asemenea 


condiţionată de peisaj. Ridurile, de 
pildă, sunt avantajoase mai ales 
pentru a ascunde unităţile şi pen¬ 
tru apropierea discretă de adversar. 
Un ultim exemplu pentru influenţa 
peisajului: pe hartă se află irecvent 
bolovani, care pot fi mişcaţi, îm¬ 
pinşi asupra adversarului sau asu¬ 
pra clădirilor acestuia. 

Battle Realms oferă 50 de tipuri 
de trupe, pe care de cele mai multe 
ori le puteţi dota în diferite moduri. 
Arcaşii au posibilitatea expedierii 
unui Fog of War, sau pot să dea foc 
clădirilor, lansând săgeţi aprinse. 
Atacurile normale se încheie fără 
efect. 


Aşa-numiţii Zen Maşter sau pur 
şi simplu eroii sunt cei care alcătu¬ 
iesc contingentul unităţilor specia¬ 
le. Aceştia posedă capactăţi deose¬ 
bite, care cresc puterea de luptă a 
trupelor sau bolborosesc tot soiul 
de vrăji. Unul dintre aceşti ei oi este 
Kenji, care apare ca protagonist al 
ambelor campanii. Cele 18 misiuni 
sunt legate printr-un storyline plin 
de intrigi, ca şi prin caracterele ero¬ 
ilor. 

Din punct de vedere grafic, 
câmpurile de bătălie sunt remarca¬ 
bile. Pentru fiecare figură detailată 
in parte, au fost concepute diverse 
animaţii de atac şi de apărare, asUel 
încât şarmul să fie de fiecare dată 
altfel. Luptătorii cu sabia, de exem¬ 
plu, împung, taie, sar sau atacă din 
întoarcere. 

A 

In special sistemul de luptă îi fa¬ 
ce pe producători foarte mândri de 
opera lor. Pentru a ocoli problema¬ 
ticul Tank Rush, unităţilor li s-au 
atribuit puteri şi slăbiciuni diverse 
In faţa diferitelor tipuri de adversa- 

A 

ri. in mare, acest lucru funcţionea¬ 
ză la modul clasic piatră - foarfecă - 
hârtie, astfel că, dacă găsim ameste¬ 
cul ideal de trupe, succesul e ga¬ 
rantat. Sperăm ca şi în practică 
aceste lucruri să strălucească la 
de mult ca şi în teorie. 



ANDREI RITOK • SCHOTSCH 


PRIMA IMPRESIEI 

Dacă luptele sunt atât de incitante 
cât să-l facă pe jucător să avanseze 
tactic, aşa cum a fost prezentat în 
descriere, Battle Realms ar trebui 
să-şi găsească mulţi fit ni. Din punct 
de vedere tehnic, nu c nimic de obser¬ 


vat. GEORG VALTIN 

Producător.liquid Entertainment 

Termen ....octombrie 2001 




CURAJOS Atacurile în câmp deschis 
trebuie evitate. Folositivâ mai bine 
de păduri şi munţi, căci e mai avantajos 
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A MERS PROST Trupele adverse ne distrug baza 
Luptătorii cu sabia au venit prea târziu. 
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CHESTIUNE 
DE PERSPECTIVA 


Puteţi roti imaginea 
după dorinţă, 
însă nu e necesar 
să faceţi uz 
de funcţia zoom. 
în această imagine 
se pot vedea galii. 


Din Egiptul acoperit de praful 
timpului, până în Imperiul 
Roman: pretorienii aduc gali, 

romani şi egipteni 


pe un câmp de bătălie istoric. 


TACTIC 

Egiptenii atacă 
o cetate adversă. 


Unităţile 
de pe zidul cetăţii 
profită de un 
bonus de atac. 


►ut a 




trategie în timp real, dar 
de un fel deosebit. Prin 
Praetorians, cei de la Pvro 
Studios au realizat un joc tactic, ce 
se petrece în Antichitate şi renunţă 
la tipicele condimente ale genului. 
Practic, asta înseamnă că lipseşte 
calea cea lungă de consolidare a ba¬ 
zei proprii, iar în prim-plan se află 

i 

controlul trupelor şi tactica. înce¬ 
peţi cu un număr fix de unităţi; su¬ 
plimentarea acestora e rară. Cine 
capturează soldaţi adverşi poate 
să-i facă sclavi, dar în afara acestora 
puteţi recruta soldaţi rătăciţi. 
Acestea sunt singurele posibilităţi 
de a vă întări armata proprie. Bătă¬ 
liile sunt pe cât de dure, pe atât de 
realiste: când trupele se întâlnesc 
frontal, nu apare nici un preot în 
umbră care să vindece rănile. Figu¬ 
rinele sclipesc doar prin simpla 
prezenţă, iar jucătorul controlează 
în principal luptătorii cu sabia, ar¬ 
caşii şi lăncierii. 

Cheia victoriei o constituie for¬ 
maţia de luptă adecvată. Prin 


apăsarea unei singure taste, luptă¬ 
torii de aproape se acoperă cu scu¬ 
turile, pentru a se apăra de săgeţile 
care şuieră prin aer. Se întăreşte 
importanţa controlului asupra tru¬ 
pelor, fiindcă întreaga hartă e vizi¬ 
bilă de ila început, putându-se ast¬ 
fel observa unde se află adversarul 
şi ce are de gând. 

Noaptea, vizibilitatea e mult di¬ 
minuată, iar figurile se mişcă mult 
mai încet. Cine poartă în mâini 
torţe se poate deplasa mai repede, 
însă manevra prezintă dezavantajul 
că adversarul vede fiecare mişcare şi 
poate pregăti capcane-surpriză. 



Praetorians se ridică puţin peste ni¬ 
velul genului , graţie tacticii de joc şi 
graficii 3D finisate. Mă bucur îndeo¬ 
sebi pentru incitantele partide mulţi- 
player. thomas weiss 


Producător..Pyro Studios 

Termen.februarie 2002 
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ONUNE-GAME 





ETERNA FEMEIE 
Sunt permise diverse acţiuni de flirt 
| j'«i cum ar fi sărutul de la distanţă, 

. m 

, îndreptat asupra sexului opus sau 
iar asupra rggfnbrilor aceluiaşi sex 



CINE NU RISCĂ 
NU CÂŞTIGĂ 
Cazinoul e calea 
cea mai rapidă 
de a face bani. 


Evadare din viaţa de zi cu zi? 

The Sims Online 
vă permite acest lucru. 
Vă controlaţi personajul dorit 

prin viaţa virtuală. 


CHINUL ALEGERII 
De pe o hartă 
vă alegeţi clădirea 
în care doriţi să intraţi. 



ici un fel de apogeu, nici un 
fel de continuare. The Sims 
Online e o simulare a vieţii 
fără time out. La început creaţi un 
personaj ale cărui caracteristici le 
luaţi ca dintr-un joc de cuburi: gras 
sau slab, negru sau alb. Şi acestea ar fi 
doar caracteristicile de bază. \& ale¬ 
geţi expresia feţei, frizura şi interesele. 
Cele din urmă ajută la găsirea de 
prieteni în lumea virtuală. Sunteţi 
interesat de istorie? Acţionaţi filtrul şi 
veţi găsi numaidecât şi alţii care au 
aceleaşi interese. 

Ceea ce pare la prima privire o 
platformă de chat finisată, la o privire 
mai atentă e altceva. Dacă sunt bani, 
ridicaţi, o casă din temelie. Cine are 
instinct social mai dezvoltat constru¬ 
ieşte hoteluri, baruri sau chiar borde¬ 
luri. Pentru câştigarea banilor stau la 
dispoziţie jocurile de noroc, iar cei 
care n-au chef de riscuri pot să-şi 
vadă de îndelungata muncă cinstită, 
care adesea reclamă efort în echipă. 
De exemplu, e nevoie de trei persoa¬ 
ne pentru controlarea unei anumite 
maşinării. 

a 

In funcţie de cât de bine nimeriţi 


un ambient, veţi găsi tot soiul de 
figuri care vor trece pragul spaţiului 
dumneavoastră şi, după dorinţa, vor 
trebui să plătească şi taxa de intrare. 

A 

In momentul în care sunteţi 
împreună cu cineva, capacităţile 
diferite vor ajuta în mare măsură la 
exprimarea sentimentelor: caracterul 
dumneavoastră plânge, râde, dan¬ 
sează sau comite lucruri care în mod 
normal se petrec în spatele uşii 
îi ichise de la baie. Din fericire, erectele 
olfactive sunt o chestiune de viitor 

BOGDAN GAVRA 



The Sims Online nu e un add-on sau o 
continuare. E un joc care deschide noi 
perspective pentru creatorii de familii 
virtuale. Vom avea ocazia de a încerca 
tot ceea ce via la de zi cu zi nu ne 
permite* sâ aruncăm cu bani la cazino 
sau să deschidem cafenele virtuale, 
organizând întâlniri amoroase la fel 
de virtuale. erdei jâcint 


Producător..... Maxis 

Termen.Ianuarie 2002 
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A: v a o h r e 




The Adventures 

of Rex Chance 


lată un alt fel de RTS provenit de la 

* 

creatorii lui Homeworld. Creaţi unităţi 
deosebite prin încrucişarea diferitelor 
specii de animale. 



entru a învinge un super- 
rău făcător scelerat, în 
Sigma: The Adventures 
of Rex Chance veţi bate căi neo¬ 
bişnuite. Din cele 50 de specii de 
animale date, vă configuraţi prin 
încrucişări propria armată, fiind 
astfel posibile mai bine de 1.000 
de unităţi. Evenimentele se pe¬ 
trec în anii 30’ şi cuprind în mo¬ 
dul single player 15 misiuni pe 14 
insule. Diferitele locaţii şi zone 
climatice (zona arctică, deşert, 
tropice etc.) decid asupra specii¬ 



lor pe care le puteţi utiliza pentru 

£ 

încrucişări. înainte de primele în¬ 
cercări de creştere, trebuie să 
vă capturaţi exemplarele. Toate 
animalele dispun de trăsături di¬ 
ferite ţinând de forţă şi rezistenţă, 
dar îşi au şi limitele, de bună sea¬ 
mă. Prin natura lor, elefanţii sunt 
dotaţi cu multe puncte de viaţă, 
însă nu sunt mai agili ca un bul¬ 
dozer. Girafele au o rază mare de 
vizibilitate, dar nu pot face mare 
lucru împotriva unităţilor mici de 
sol. Diferitele condiţii climatice 
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TACTIC Am pandit inamicul 
din vale şi il bombardam 
cu pietre, in timp ce se apropie 
unităţile aeriene pentru sprijin. 


V* 
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VIZIBILITATE 
După cum se 
cuvine în cazul 
unui RTS, toate 
comenzile importan¬ 
te pot fi introduse 
prin hotkey-uri 
sau meniuri. 


CONCEDIU PE 
INSULA 

Pe o insulă-deşerî 
unităţi cum sunt 
cămila şi cobra 
îşi ating cea mai 
mare eficienţă. 


decid şi ele eficienţa unităţilor. In 
timp ce un crocodil-urs polar nu 
prea se descurcă în deşert, o 
cămilă-cobrâ primeşte diferite 
bonusuri, de exemplu mai multă 
rezistenţă şi puncte de viaţă. 

Capacităţile speciale ale diferi¬ 
telor specii îi conferă jocului un 
grad ridicat de profunzime tacti¬ 
că. Cobrele otrăvesc adversarii, 
gorilele aruncă cu pietre, şobola¬ 
nii slăbesc adversari prin epide¬ 
mii, ţiparii sunt adevărate elec- 
troşocuri vii, sconcşii elimină din 
competiţie armate întregi, printr- 
un atac olfactiv. Unele specii însă 
sunt imune la aceste agresiuni, 
astfel că va trebui să vă gândiţi bi¬ 
ne de fiecare dată ce trupe trimi¬ 
teţi în bătălie. Un rol hotărâtor în 
acest sens îl are şi exploatarea 
caracteristicilor peisajelor. Dacă 
insula e presărată cu lacuri, e in¬ 
dicată încrucişarea dintre păsări 
şi peşti, să zicem vultur şi ţipar. 
Astfel, puteţi zbura de la un lac la 
altul şi puteţi lansa atacuri-sur- 
priză din apă, căci puteţi rămâne 
veşnic sub valuri, graţie branhii¬ 
lor. După cum vă imaginaţi, cu 
ceva fantezie puteţi creşte nenu¬ 
mărate unităţi aeriene, de sol şi 


de apă şi diferite forme corcite. Astfel, atât cei 
pasionaţi de biologie, cât şi strategii hardcore sunt 
pe deplin satisfăcuţi. 

în Sigma va exista şi un fel de arbore tehnologic, 
care stabileşte cât de detaliat puteţi încrucişa specii¬ 
le între ele. Dacă la început nu sunt permise decât 
exemplarele compuse din câte o jumătate a două 

Aptitudinile speciale, ca atacurile 
cu venin sau curent electric 
ale diferitelor specii, conferă 
jocului Sigma un grad ridicat 
de profunzime tactică. 


specii, mai târziu se pot schimba organele dorite in 
parte. Capul unui rinocer pe corpul unui ghepard, 
cleşti de homar ca membre superioare la gorilă sau 
un şobolan cu ghimpe de scorpion? Ne putem în¬ 
chipui multe combinaţii, însă de fiecare dată nu pot 
fi folosite decât două specii de animale. Din punct 
de vedere grafic, deşi designerii au realizat meta¬ 
morfoza fină între diferitele organe ale animalelor, 
combinaţiile trăsnite au uneori o prezentare destul 
de curioasă. Acest lucru nu va constitui o problemă; 
Sigma nu ridică pretenţia de a fi realist, ci ţine în 
primul rând să distreze. 

Elementul de construcţie tipic genului e foarte 
redus în Sigma, şi aşa şi trebuie. Doar la început 


ridicaţi câte o clădire pentru crea¬ 
rea trupelor de sol, aeriene şi 
marine. 

Energia necesară realizării 
trupelor e generată de centrale, 
pe care le plasaţi tot !a început în 
baze. Apoi vă veţi putea concen¬ 
tra în totalitate asupra cercetării 
insulei şi luptelor. Acestea se află 
în prim-plan şi în modul multi- 
pfayer, mai ales că deja 1a începu¬ 
tul jocului vă stau la dispoziţie 
pentru încrucişări toate speciile 
de animale. Practic, fiecare bătă¬ 
lie va fi diferită, deoarece nici ju¬ 
cătorii, nici adversarul PC nu 
prea au limite la crearea tipurilor 

a 

noi de trupe. In acest mod, moti¬ 
vaţia se garantează pe termen 
lung. 



Puţină construcţie, multă luptă, şi 
toate acestea cu unităţi trăsnite, pe 
care le pot crea de unul singur. Sig¬ 
ma aduce o mult aşteptată diversi¬ 
tate în monotonia pe care ne-a ofe¬ 
rit-o genul în ultimul timp. 

GEORG VALTIN 


Producător 
Termen. 


Relic Entertainment 
.februarie 2002 
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Efectele impresio¬ 
nante ale armelor 
şi exploziilor 
subliniază 
ferocitatea luptelor. 


Universul lui George Lucas, 
tehnologia de la creatorii 

lui Age of Empires: 
Lucas Arts pune în scenă un 

Star Wars în timp real. 


CUNOŞTINŢE 
VECHI 
Suprafaţa 
utilizatorului a fost 
practic preluată 
de la Age of Empires. 




ontrar unor jocuri ca 
Empire Earth sau Age 
of Mythology, Galactic 
Battlegrounds se bazează pe 
tehnologia convenţională 2D, 
care nu este o creaţie proprie, ci se 
foloseşte de engine-ul Iui Age of 
Empires. 

Ca strateg al spaţiului cosmic 
preluaţi comanda asupra uneia 
din cele şase fracţiuni şi vă ocupaţi 
de construcţia bazei, cercetare şi 
luptă. Campaniile cuprind toate 
cele patru episoade Star Wars: 
veţi intra în bătălie atât pentru 
Imperiu, cât şi de pai tea rebelilor 

sau poporul naboo. 

* 

încă nu se cunosc detalii des¬ 
pre cum se potriveşte story-ul lui 
Galactic Battleground cu po¬ 
vestea Star Wars. Episode 2 şi 3 
trebuie „ sălta te". 

încă se lucrează la unităţi 
şi clădiri: în joc veţi putea produce 
peste 300 de vehicule şi clădiri 
din toate cele patru episoade ale 
seriei. 

Oferta se întinde de la vânători 


spaţiali ca X-Wing şi imenşii am* 
bulatori imperiali, până la droizii 
Federaţiei Comerciale. Elementele 
centrale ale jocului sunt bineîn¬ 
ţeles campaniile ample, în care 
luptaţi de partea pozitivă a Forţei, 
sau vă aliaţi cu puterile părţii 
negative şi le arătaţi lui Obi-VVan 
şi confraţilor săi cum este să fii 
rău. 

Pe lângă acestea, cei mai crea¬ 
tivi pot realiza în editorul de ni- 
vele misiuni noi, în care vor lupta 
în reţea cooperativ sau unul 
împotriva celuilalt. 



Asta au aşteptat strategii RTS mani¬ 
aci de Star Wars: combinaţia dintre 
reuşita (dar în comparaţie cu Age of 
Mythology îmbătrânită) tehnologie 
şi scenariul din Războiul Stelelor ne 
ameninţă cu un hit! ciprian coroianu 


Producător.......Lucas Arts 

Termen.,.... decembrie 2001 
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Caii of 




eşti bune pentru fanii 
lui H.E Lovecraft. Pe 
lângă Alone in the 
Dark 4, Caii of Cthulhu e un alt 
joc pe cale de finalizare, care 
se bazează pe lumile de coşmar 
ale autorului american de hor- 
ror. Aici veţi avea rolul unui de¬ 
tectiv privat care investighează 
o crimă în America anilor 20. 

Daţi astfel de firul unei secte 
diabolice, care vrea să readucă 
pe pământ demonii Cthulhu. 
Ca şi în Undving, în acest ego- 
shooter veţi folosi arme de îoc 


clasice, flinte vechi sau revolve¬ 
re ba chiar şi atacul magic îm¬ 
potriva hoardelor întunericu¬ 
lui. 

Pe lângă sănătatea corporală 
a personajului, un rol impor¬ 
tant îl joacă aici şi sănătatea sa 
mintală. 

De exemplu, dacă staţi prea 
mult în jurul unor demoni pu¬ 
ternici, încet-încet vă veţi pier¬ 
de minţile, ceea ce va avea in¬ 
fluenţă atât asupra percepţiei 
dumneavoastră, cât şi asupra 
mediului înconjurător. 


Dacă vă uitaţi în jos de pe un 
pod, s-ar putea să aveţi parte de 
ceva ameţeli. 

Pe de altă parte, psihicul 
dumneavoastră poate fi 
şi întărit: prin studierea 
anumitor cărţi, a limbilor 
străine, puteţi învăţa vrăji noi, 
mult mai puternice. 


Producător........Headfirst 

Termen...decembrie 2001 
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Red Faction 

E 1 — | go-shooter-ul inspirat 

_J din Half-Life e aproape gata 

şi va apărea in magazine în sep¬ 
tembrie. Graţie tehnicii 3D, întreg 
mediul înconjurător - pereţi, tava¬ 
ne sau orice alt element va putea 
fi deformat sau distrus. Menţineţi 
secretul asupra acestui lucru! 


Star Wars: Starfighter 

F aţa de simulatoarele Space- 

1 Epen, X-Wing vs. TIE-Fighter, 
acest Star Fighter se concentrează 
mai mult asupra luptelor în spaţiu 
pline de acţiune şi a misiunilor com¬ 
plicate, Ca pilot de lupta, vă confrun¬ 
taţi cu pO|X>rul naboo şi vă măsuraţi 
cu vânătorii galactici sau cu federaţia 
comercială. 


Yager 

rjgTj urpriza genului de acţiune 
I ^ 1 din Berlin a convins la E3 prin 
noua grafică. Sunteţi pilot în spaţiu 
şi zburaţi deasupra unor suprafeţe 
bogate în detalii, intrând direct în 
confruntările aeriene. Se lucrează 
încă intens la story-ul din YVing- 

Commander. 


VoliOon i septembrie 2001 LucasArts I septembrie 2001 Yager Development * 1 noiembrie 2001 
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COUNTDOWN 

Cele mai aşteptate jocuri de către 
cititorii PC Games. 



Max Payne 

Action I iulie 2001 



Unreal 2 

Ego-Shooter martie 2002 

Halo 

Shooter tactic februarie 2002 



Duke Nukem Forever 

Ego-Shooter ; .When it’s done" 

Doom3 

Ego-Shooter I februarie 2002 



Aquanox 

Underwater-Action I noiembrie 2001 



Grand Theft Auto 3 

Action l mai 2002 



C&C: Renegade 

Action-Adventure > august 2001 

Retum to Castie Wotfenstein 

Ego-Shooter ' noiembrie 2001 

Jedi Outcast 

Ego-Shooter t mai 2002 
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Ego-shooterele se vor mai 


realiste, mai complexe 


şi cu mai mult story. 


Iar Doom 3, din păcate, 


nu a fost prezentat. 



irele de iarbă se leagănă în vânt intr-un mod 
realist (Soldier of Fortune 2), super-eroii 
raşchetează tencuiala de pe pereţi (Max Pay- 


ne), adversarii se ascund în spatele meselor (Return 
to Castle WoP'enstein , iar ziua Z este simulată per¬ 
fect (Medal of Honor). Avem la ce să ne aşteptăm: 
ego-snooterele şi shooterele tactice ale lunilor urmă¬ 
toare nu numai că vor fi mult mai pompoase decât 
jocurile actuale, ci şi mai complexe, mai realiste şi 
mai palpitante. Un alt exemplu bun este Red Fac- 
tion. Nivelele se pot aici modifica, prin intermediul 
grenadelor şi explozibilului, care dărâmă pereţi şi 
detonează podele. 

O altă veste bună: aproape toţi programatorii stă¬ 
pânesc excelent actualele plăci grafice 3D şi pot astfel 
conferi texturilor şi efectelor o finisare aproape per¬ 
fectă. Că nu numai renumiţii producători americani 
pot construi engine-uri 3D elegante o demonstrează 
în mod impresionant echipele germane de producă¬ 
tori Massive cu Aquanox şi Zager Development cu 
Zager. Să nu uităm de Crytek Studios din Coburg, cu 
ego-shooter-ul X-Isle De altfel, Doom 3 nu a fost 
prezentat, Duke Nukem I orever doar ca video şi 
Halo pe consola Xbox a lui Microsoft. Acesta ne-a fă¬ 
cui o impresie excelentă, dar în comparaţie cu Unre- 
al 2 sau Max l’ayne părea mai degrabă discret. Ni s-a 
promis însă că versiunea PC, care va apărea probabil 
ta mijlocul lui 2002, va fi din punct de vedere grafic 
nai finisată şi va primi înainte de toate un control se¬ 
rios, cum îl cunoaştem din alte ego-shootere. Actua¬ 
lul super-hit de acţiune Counter-Strike va avea doi 
urmaşi. Gooseman, producătorul hit-ului tactic, 
meştereşte de zor la un Counter-Strike 2, complet 
prelucrat, iar producătorul lui Half-Life, Valve, lu¬ 
crează prin Counter-Strike: Condition Zero la o 
continuare, care va rula şi fără Half-Life şi se va 


adresa în primul rând jucătorilor single. 
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Max Payne 


Luptele din Max Payne îţi amintesc de un ba¬ 
let. Când e activată secvenţa încetinită, perso¬ 
najele se leagănă printre gloanţe, focurile 
ţâşnesc şi fiecare cartuş în parte este renderi- 
zat, astfel te simţi ca în filmele regizorului chi¬ 
nez John Woo (în pat cu duşmanul). într-ade- 
văr, Max Payne pare să facă uz de elementele 
care, începând cu Matrix. au devenit o compo¬ 
nentă obligatorie a fiecărei scene de acţiune: 
schimburile de foc se derulează cu încetinito¬ 
rul şi ocazional încremenesc complet, pentru a 
permite perspectivei camerei o rotire completă 
de 360 de grade în jurul evenimentelor. Acest 
lucru nu este doar o joacă, ci are şi un folos 
practic: îl puteţi trece în siguranţă pe Max prin 
astfel de acţiuni, pentru că puteţi aprecia mai 
bine situaţia. Datorită engine-ului grafic 
MaxFX, astfel de secvenţe arată incredibil de 
spectaculos. Chiar şi tuburile cartuşelor sunt 
texturate sclipitor. Prezentarea lui Max Payne 
e imbatabilă, iar pentru noi a fost highlightul 
action al E3-u!ui din acest an. 

Producător Remedy Termen: a apărut 





Un real 2 face parte din acele jocuri care iar putea de¬ 
termina pe unii sâ-şi cumpere o placă grafică GeForce 3. 
Pe o asemenea placă, grafica e atât de spectaculoasă 
încât lumea rămâne gurâ-cascâ la privirea imaginilor. 
Detalii despre joc aflaţi în avanpremiera noastră de la 

pagina 54. _,_ 

Producător Legend Termen: martie 2002 


Return to Castle Wolfenstein 



Spre deosebire de vorbăreţii radicalei drepte ai vremurilor 
noastre, adversarii din Return to Caste Wote nst at n se com¬ 
portă deosebit de inteligent Nu acesta este însă motivul pen¬ 
tru care jocul e aşteptat de atâţia gameri; neliniştea e mai 
; degrabă dată de precursorul de la Id Software, care în unele 
ţâri occidentale a fost chiar interzis. Detalii la pagina 56. 
Producător. Cray Matter Termen: noiembrie 2001 



Am putea aproape spune că "Forever r se referă de fapt 
ta durata lungă de realizare a acestuia; la continuarea tui 
Duke Nukem 3D se lucrează de mai bine de trei ani. Ter¬ 
menul de lansare a fost multă vreme incert dar acum se 
apropie, iar 3D Realms a reînviat hype-ul, cu un video plin 
de dinamism al jocului. Despre joc la pagina 48. 
Producător 3 D Realms Temen: „When it's do ne" 


3 Medal of Honor j 


Kt \ v 



La E3 a fost o scenă care a atras atenţia înainte de toate: 
secvenţa intermediară renderizată, care prezenta debar- 1 
ca rea în Normandia şi părea la fel de copleşitoare ca pri¬ 
mele minute ale filmului Savlng Private Ryan. Nici in jocul 
propriu-zis nu e mai uşor. în Medal of Honor luptaţi împo¬ 
triva soldaţilor Germaniei naziste. 

Prod ucâtor Drea mworfcs Termen: septembrie 2001 


6 . 


Jedi Kniqht 2 


Obt-Wan, care a fost gândit întâi ca o continuare a iui Jedi 
Knlgbt a fost oprit de curând din producţie. Lucas Arts i-a 
transferat acum responsabilitatea lui Raven Software (I 
te Force). Aceştia au apelat îndată la engine-ul Quake 3 
şi lucrează la Jedi Knlght 2, care fi trimite din nou pe 
cavalerul Jedi Kyle în lupta împotriva storm-trooperelor. 
Producător Raven Termen: mai 2002 



Din punct de vedere grafic, ceea ce am văzut la E3 e la 
fel de impresionant ca liderul în GeForce3, Aquanox. 
în fteelancer sunteţi - surpriză! • un pilot spaţial liber 
profesionist După modelul lui Elite sau Privateer, 
acceptaţi misiuni pentru a vă îmbunătăţi nava 
şi a urmări o povestire. 

Producător Digital Anvil Termen: iulie 2002 



Eroul din Gafieon arată ca Guybmsh Treepwood, dar se nu¬ 
meşte Rhama Sabrier. Acest tip nu are multe de-a face cu 
poantele şi cu glumele, chiar dacă toate mişcările persona¬ 
jelor din joc par la fel de mol ca personajele în sine. 
Investigaţi lumea piraţilor din perspectiva 3nJ person. 
în pofida elementelor de quest luptele nu au fost neglijate. 
Producător Confounding Factor Termen: oct 2001 



Primele Imagini ale lui Pianefcride sunt elocvente: shooter- 
u! multiplayer arată intr-adevăr foarte detaliat 
în joc, luptaţi in manieră Tribes 2, mai ales în grupe mari. 
Personajul propriu poate evolua graţie unui sistem 
de puncte de experienţă, pentru a deveni un luptător pur, 

un sanitar sau mecanic. _ _ 

Producător Verant fermen; aprilie 2002 


io. 


Grand Theft Auto 3 



Spargerea maşinilor, încălcarea regulilor de circulaţie, 
fraierirea poliţiştilor - viaţa de infractor e atât de distrac¬ 
tivă în Grand Theft Auto, încât precursorii au devenit 
best-sellers. Pe toate acestea le veţi trăi în a treia parte, 
intr-o grafică 3D, superb realizată. Din păcate, fanii 
mai trebuie să aştepte până în tuna mai a anului viitor. 

Producător DMA Design Termen: mai 2002 
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întreg New York-ul 
e pe urmele lui Max 

Payne: mafia 
şi poliţia, 
în egală măsură, 
vor să-l lichideze. 
Din această întâl¬ 
nire, care iese 
cu scântei, 
vă prezentăm 

imagini 

exclusive. 


ine nu a jucat Doom şi nu cunoaşte 
strămoşul tuturor ego-shooterelor actuale, 
a pierdut practic începuturile gloriei 3D. 
Este de neînchipuit o viaţă de jucător fără Starcraft, 
ale cărui trei rase perfect echilibrate au impus cote 
noi în domeniul jocurilor RTS. Primul Tomb Raider, 
fondatorul aşa-numitelor action-adventure, pur şi 
simplu trebuie jucat, ca de altfel şi Half-Life, care a 
îmbogăţit pentru prima oară gameplay~ul shoote- 
relor cu secvenţe video surprinzătoare, demne de 
cinema. Bun! Dar ce au de-a face toate acestea cu 
Max Payne!’ Iăi, multe: Max ’yne se va constitui şi el 
ca o piatră de temelie în istoria jocurilor PC. Poate nu 
ca joc - nu vrem să ne pronunţăm înaintea testului 
nostru la versiunea finală - dar cel puţin ca exemplu 
al modului în care arta filmului şi jocul PC se pot 
combina excelent. Povestirea ţesută in jurul cura¬ 
josului nostru luptător combină elemente ale roma¬ 
nului gotic cu mentalitatea secolului 21. Perspecti¬ 
vele ca din filme confer i luptelor o dinamică supra¬ 
realistă, care trebuie neapărat văzută. O apăsare pe 
buton şi Max execută rostogoliri şi salturi curajoase, 
în timp ce mişcările camerei prezintă acţiunea din 
toate părţile. Focul de armă detonează luminos, 
în timp ce Max străbate în salt aerul şi împroaşcă 
cu plumbi. Punctul fix este impactul glonţului, în 
jurul lui se rotesc adversarii. Coregrafia e aparte 
şi conferă jocului un touch inovativ, care il ridică 
pe Max ’ayne deasupra mediei. Titlul celebrează 
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tfTMf Sf£yOUftF4Cf 

Roate vă întrebaţi de ce faţa 
lui Max Pavne 


altfel decât pana acum. 
In locul texturii cunoscute 
a feţei, am utilizat o fotografie 
«i designerului Sâni Jaivi, 
caree modelul texturiloi 




PC Games i»jlt< auriust /OOI 


41 


































Action: Max Payne 



Răufăcătorii 

se ascund înainte de toate ceea ce caracte- 
cu predilecţie rizează distracţia de Ia cinema: 
în parcările fugiţi de elicoptere care roiesc în 
întunecate, jurul caselor şi spionează prin 
Nu ede mirare ferestre sau alergaţi pe acope- 
că Max se află rişurile zgârie-norilor. într-una din 
prin preajmă, misiuni, străbateţi cu Max un com¬ 
plex de zgârie-nori. Exploziile 
neaşteptate dărâmă stâlpi gigantici, 
care se izbesc de podea şi 
demolează nivelele pe care aceştia 
le susţineau; drumul spre nivelele 
superioare e acum liber. Apoi va 
trebui să vă croiţi calea de ieşire 
dintr-o clădire aflată în flăcări: 
fiecare pas declanşează explozii, zi¬ 
durile se prăbuşesc cu un zgomot 
infernal, flăcările ţâşnesc prin cori¬ 
doare, scările se dărâmă. Moartea 
paşte In spatele fiecărei texturi şi 
numai cine memorează bine traseul 
parcurs va avea o şansă de scăpare. 


A 

n mijlocul focurilor de armă aproape că nu există 
nici un quest. Aici nu trebuie să combinaţi meticulos 
obiectele greu colectate; tot ceea ce poate lua cu sine 
Max pe parcursul jocului sunt armele. Din când în 
când mai apare un întrerupător pe care trebuie să-l 
manipulaţi. Dar producătorii nu au utilizat astfel de 

Perspectivele largi ale camerei şi 
efectele siow motion pline de stil 
oferă fazelor de acţiune o eleganţă 

de-a dreptul poetică. 


elemente de dragul de a lungi durata jocului. 
Provocatoare sunt mai degrabă condiţiile de luptă 
diferite: nu se urmăreşte să trageţi ca nebunul în tot 
ce mişcă. Trebuie să analizaţi situaţia: unde sunt 
posibilităţi de ascundere, care adversari sunt cei mai 
periculoşi? Rezultatul unei lupte se decide prin 
coordonare: de exemplu, vă ascundeţi întâi după 


pereţi pentru a evita gloanţele 
inamicului, apoi vă rostogoliţi în 
faţă şi declanşaţi atacul. 

De asemenea, victoria se 
decide şi prin ordinea în care 
eliminaţi adversarii. Aici vă ajută 
modul slow motion: pentru 
câteva secunde e posibilă înceti¬ 
nirea acţiunii încinse a unei lupte. 
Astfel, proiectilele plutesc lent 
prin aer, dând jucătorului sufi¬ 
cient timp pentru a reacţiona şi a 
le evita. Dacă totuşi vă e dat să 
muriţi, nu veţi avea parte de frus¬ 
trare, deoarece sunteţi sprijinit 
prinţr-o funcţie de quicksave 
ingenioasă. 

Deoarece astfel jocul e incom¬ 
parabil mai simplu, aşa-numitul 
Bullet Time vă costă energie. Dacă 
indicatorul de power se apropie 
de minimum, nu veţi mai avea 


CALEUBERĂ 


Acest salt vă va salva 
viaţa şi va lichida 
adversarii: trageţi 
în timpul căderii, 
în timp ce proiec¬ 


tilele adversare 
nu vă mai ating. 




MAI CEVA CA DE ANUL NOU 

Ca m No One Lives Forever, maşinile 
explodea/a daca sunt nimerite 


in punctul potrivit explozia scoate 
adversarii din raza de acţiune, 
înmiţându i pe tărâmul celalalt. 





A 
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Max Payne introduce în acţiunea jocului • la alegere - mişcări ale camerei, schimbări de perspectivă şi efecte de slow motion 
cinematografice. Să vedem de ce trebuie să apelaţi în fiecare moment oportun la modul BulietTime. 



în această hală gigantică există o secvenţă intermediară, 
care vă introduce în situaţie cu puţin înainte de luptă. 
Vedeţi cum adversarii coboară cu frânghii de pe acoperiş. 

Doi poliţiştii se vor năpusti asupra lui Max, în timp ce ceilalţi 
se ascund. Aveţi două posibilităţi diferite de a acţiona 
împotriva adversarilor. 


Cine nu are muniţie pentru mitralieră trebuie 
vrând-nevrând să apeleze la pistoale mai mici. 
Astfel, lupta directă cu adversarii puternici e mult mai 
dificilă. Max e înconjurat de adversari, cel din spate 
începe să tragă, în timp ce eroul e ocupat cu alt individ. 


■w 


Perspectiva se întoarce în mod automat în poziţia ei iniţială. 

Priviţi peste umerii lui Max, din spatele stâlpilor ţâşnesc 
gloanţe. Adversarii baricadaţi se pot elimina cu cocktailuri 
Molotov, pe care le aruncaţi peste obstacole. Vă puteţi convinge 
de succesul armei dacă activaţi Bullet Carn-ul şi urmăriţi 
proiectilul dacă acesta a ajuns la destinaţie. 


Pentru ca lupta împotriva forţei superioare să iasă bine, 
se recomandă modul Bullet Time. Evenimentele sunt 
încetinite şi timpul de reacţie se prelungeşte în mod corespun¬ 
zător. Acum ceilalţi atacatori nu mai au motiv de râs: vă streeur 
raţi prin ploaia de gloanţe şi eliminaţi adversarii fără probleme, 
chiar şi doar cu cele două pistoale standard. 


Puteţi lichida această unitate antkero la grămadă 
şi fără mari fineţuri. M4A1 face un proces scurt adversarilor. 
Dacă doriţi, toate acestea se pot petrece şi fără perspectiva 
dinamică a camerei. Astfel, veţi trăi acţiunea în timp real, 
ceea ce influenţează vizibilitatea şi vă aduce câteva răni. 


Max recunoaşte adversarii din unghiul mort datorită 
modului Bullet Time şi perspectivei spaţiale. Dacă intraţi 
cu Max în încăpere şi activaţi modul Bullet Time, perspectiva 
se roteşte cu stil în jurul eroului. înainte, adversarul din stânga 
ar fi reprezentat un potenţial pericol, după cum dovedeşte 
şi imaginea. 
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prea multe şanse. Cine însă lichi¬ 
dează suficienţi adversari pri¬ 
meşte materie proaspătă pentru 
slow motion. Acest mod se nu¬ 


mără printre acelea care îl fac pe 
Max Pyne atât de deosebit. 

Acţiunea nu e instabilă şi debu- 
solantă ca intr-un film de Jerry 
Bruckheimer (The Rock), produ¬ 
cătorii s-au inspirat în mod clar 
din munca renumitului regizor 


John Woo: efectele de cameră şi de slow motion oferă 
evenimentelor o eleganţă aproape poetică. Compa¬ 
raţiile cu un film de cinema nu au fost niciodată atât 
de îndreptăţite ca acu in. Şi tocmai acesta este scopul 
producătorilor, după cum recunoaşte şi scenaristul şi 
designerul Sam Lake: „Vrem să povestim o întâm¬ 
pla ire în felul caracteristic al unui film. Perspectivele 
camerei ne ajută în această intenţie". 

Grafica îşi exercită fascinaţia mai ales prin ne¬ 
număratele detalii. Designerul-şef Petri Jărvilehto 
subliniază cât de minuţios sunt integrate în joc 


mărunţişurile, conducându-1 pe 
Max printr-o dugheană părăsită 
din New York. Din văzduh cern 


fulgi de zăpadă, o ceaţă uşoară 
îngreunează vizibilitatea. Apoi 
Petri declanşează un foc de armă 
şi apasă pe pauză, Max rămâne 
încremenit cu arma în mână. Pe 


ţeava pistolului ieşea glonţul de 
plumb care acum stă în imediata 
vecinătate. Un zoom asupra armei 



Ce¬ 


ea sa t 


•Ti 


descurca: prezentare 



Când armele de foc sunt 
prea zgomotoase sau 
nu mai aveţi muniţie, 
ultima opţiune e bâta 
de basebatf. E deosebit 


E excepţională în lupta 
de aproape, datorită 
frecvenţei mari de foc, 
însă de la distanţă zgârie 
doar pereţii. Când Max 





încărcătorul unui Desert 



Eagle are 12 gloanţe. 
Atât de la apropiere, cât 
şi de la distanţă, această 


Este o armă obligatorie. 

Cu aceasta Max nimereşte 
aproape de fiecare dată 


de eficientă ia eliminarea manevrează două Beretta, 


adversarilor. 


precizia e şi mai mică. 
Un încărcător conţine 
18 gloanţe. 


armă se impune prin forţa 
de pătrundere şi precizie. 
Singurul deficit e rata mică 
a focurilor. 


în lupta de aproape. 

La distanţă arma e aproa¬ 
pe inutilă, căci proiectilele 
se împrăştie prea tare. 
Conţine şapte cartuşe. 



Această puşcă cu alic 

% 

trage patru încărcătur 
pe secundă. în joc, 
această armă integra l 
automată e cea mai 
puternică fti lupta 
de Ia mică distanţă. 
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dezvăluie suprafeţe curbate fin 
texturate şi metal lucios. 

O privire mai atentă dezvăluie 
chiar şi numărul de serie al pis¬ 
tolului. Rână şi glonţul tras pre¬ 
zintă zgârieturi vizibile. Totul e 
stilat până la ultimul şurub. 

O astfel de perfecţiune a de¬ 
taliilor nu se poate realiza cu 
engine-ul Unreal sau Ouake 3. De 
aceea, Max Tayne se bazează pe 


un engme propriu care se numeşte MaxFX. 

Deosebit de elocvent e faptul că în joc nu se întâi- 

A 

nesc efectele de lumini obişnuite. In schimb se apele¬ 
ază la aşa-nutnita Radiosity Lightning. Această teh¬ 
nică procesează efectele mai multor surse de ilumi¬ 
nat care se întâlnesc. Dacă lumina cade pe obiecte, se 
ţine cont de forma, culoarea, dar şi de materialul 
acestora. Consecinţa: suprafeţele reflectante oglin¬ 
desc luminozitatea, în timp ce umbrele realiste iau 
naştere de-a lungul conturului diferitelor obiecte. 
1 ook-ul jocului e axat pe un realism extrem. Aşa cum 


feţele lui Max Pavne şi aîe adver¬ 
sarilor săi par reale, la fel se pre¬ 
zintă şi restul mediului. Astfel 
întâlnim străzile murdare ale New 
Yorkului, hoteluri transîormate în 
case de toleranţă, complexe de 
birouri strălucitoare, hale de fa¬ 
brici, baruri, staţii sumbre de 
metrou şi zgârie-nori. Toate 
texturile par organice, nici un 
pixel nu e desenat cu mâna, totul 


| 



generală a arsenalului Payne 




găseşte o a doua Ingram, 
poate utiliza ambele arme 
simultan. 


de Counter-Strike 

| şi iubesc această 
matul M4A1. 
ruru rviax, esto unealta 
kound perfectă, căci 
atât în lupta de aproape, 
cât şi la distanţă e extrem 
de precisă şi nimicitoare. 


Lansator 




orită muniţiei, 
uie să fiţi economicoşi 
cu această armă. 


Hoardele de adversari 




pot fi măturate fără 
complicaţii inutile cu 
un singur foc bine plasat 



â: aruncaţi 


pur şi simplu sticla încinsă 
şi aceasta va ricoşa din 
perete. Se poate izbi 
de plafon, realizând 
astfel o ploaie de flăcări. 


din joc pe care Max o 
poate utiliza din perspec- 
tiva first person, datorită 
funcţiei de zoom. 

De regulă, un glonte 
în cap e suficient pentru 
decesul instantaneu. 


(V > 
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Action: Max Payne 


MMM 




De ce e necesar modul Bullet Time 

Petri Jărvilehto răspunde la întrebarea dacă jocul se poate juca şi fără Bullet Time: ,.E posibil. 
Dar e ca şi cum aţi juca Jedi Knight fără aptitudini de Jedi. N 



provine din fotografii scanate ale obiectelor adevă¬ 
rate. Finlandezii sunt în asemenea măsură posedaţi 
de ideea de a realiza un mediu realist, incât s-au 
deplasat la New York pentru a fotografia totul: în jur 
de 5.000 de fotografii şi zece ore de material video au 
ajutat in cele din urmă ca peisajul digital să arate atât 
de real pe cât a fost tehnic posibil. Mai puţin realiste 


par însă secvenţele intermediare 
în stil de desen animat. Circa 200 
de imagini, de această dată dese¬ 
nate complet manual, ne relatează 
evoluţia evenimentelor. Anima* 
ţiile lipsesc, în schimb elanul e 
asigurat de textele unor speakeri 


profesionişti. Story-ul evoluează 
în acest fel , secvenţele din joc 
fiind în primul rând de acţiune. 

Confruntările cu adversarii sunt 
rareori întâmplătoare. Asemănător 
cu Half-Life şi No One Lives 
Forever, acţiunea e dominată mai 



MftKttMax e într-adevăr supărat: descarcă chiar c 
intr-un singur adversar, iar sângele se împroaşcă. Acţiunea nu e pentru 
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Avanpremieră 


Action: Max Payne I 



ales de evenimentele predefinite. Datorită parcursu¬ 
lui atât de linear al jocului, amploarea are de suferit: 
un profesionist nu are nevoie de mai mult de zece 
ore de joc până să se găsească faţă în raţă cu adver¬ 
sarul final, pentru showdown. 

Pentru cei mai puţin antrenaţi, Petri iărvîlehto 
prevede o durată de joc de 12 ore. „Mai bine un 
storyline atrăgător decât nenumărate încrucişări 
nereuşite şi multe perioade seci", e de părere 
designerul. 

După ce aţi parcurs o dată jocul, modul New 
York Minute vă va deveni accesibil: trebuie să 
treceţi misiunile într-o limită de timp măsurată 
cu acribie, fiecare sector încheiat cu succes recom¬ 
pensând u-vă cu secunde preţioase. 


Comportamentul adversarilor 
se adaptează până într-un anumit 
grad la comportamentul jucăto¬ 
rului; cine trece misiunile fără nici 
o zgârietură, va da în mod auto¬ 
mat de adversari mai puternici, 
care trag mai repede şi mai bine. 

începătorii primesc un meniu 
mai uşor. Perfect loniştii însă 
se pot bucura de un nou grad 
de dificultate. Cine trece şi de 
aceasta poate trece la al treilea 
şi cel mai dur mod. Aici până 
Şi programatorii au dificultăţi 
mari. 



Vendetă a unui super erou, pare 
la prima impresie un subiect 
destul de uzat; încă din primele 
clipe ale jocului însă, perfecţiunea 
echilibrului dintre sunet şi grafică 
trezeşte cele mai puternice 
sentimente. Max Payne va deveni 
cu siguranţă unul dintre eroii mei 
preferaţi. 

ANDREI RfTOKSCHOTSCH 


Producător...Remedy 

Termen..... iulie 2001 



SNOHMNnSMmHM* Graţie funcţiei BuiletTlme. puteţi evita JMSTA LA NSDk flMrJackhammer-ul nu dă jos numai tencuiala de pe pereţi, 

din timp gloanţele. Un proiectil trece milimetric pe lângă umărul lui Max. ci aruncă şi adversarii în spate, datorită forţei sale enorme. 
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Ego-Shooter 






Blondul musculos cu slăbiciune pentru 
fetele uşuratice se reîntoarce, 
prezentându-se în formă maximă. 


MULTIPUYER 





I n cele mai noi aventuri, Duke trebuie sa 
salveze din nou lumea de extratereştri şi de 
-—(cercetători trăsniţi. Se pare că vechiul său 
inamic, Doktor Proton, a reînviat din morţi şi a 
ocupat misterioasa Area 51. 

Cu ajutoru: unor artefacte extraterestre. Proton a 
reuşit să atragă pe Pământ extratereştri înfometaţi de 
sânge din întreaga galaxie, cu care terorizează oame¬ 
nii paşnici ai Statelor Unite ale Americii. După ce 
Earth Defence Force, un fel de unitate anti-extrate- 
restră multinaţională, a fost înfrântă fără drept de 
replică, generalii îl însărcinează pe Duke Nukem cu 
eliminarea agresorilor şi salvarea planetei. 

Au trecut mai bine de trei ani de dezvoltare 
a jocului. Cuvântul "Forever” din titlul celei de-a 
patra părţi a seriei Duke Nukem părea să se re 1 ere 
înainte de toate la lunga perioadă de aşteptare. 
Ţinând cont de calitatea materialului video prezen¬ 
tat pentru prima oară Ia E3, se pare că răbdarea 
comunităţii mondiale nu a fost de prisos. 

La baza jocului se află o tehnologie Unreal Tour- 
nament puternic modificată, cu ajutorul căreia pro¬ 
ducătorii au adus la viaţa digitală nivele interioare 

complexe şi oraşe uriaşe, cum sunt Los Angeles sau 
Las Vegas. 

Ca în predecesor, nu vă veţi deplasa doar pe jos, ci 
veţi putea porni la vânătoare de extratereştri cu na¬ 
vete spaţiale, cu jeep-ul, pe măgar sau pe motocicle¬ 
tă. în timp ce unele vehicule le puteţi controla perso¬ 
nal, în diferite pasaje vă stau la dispoziţie vehicule 
dotase cu şofer, din a căror remorcă eroul stresat îşi 
descarcă armele. 

Veţi apela, ca de obicei, la un arsenal vast, care a 
fost evident îmbunătăţit, în comparaţie cu precurso¬ 
rul, Pe lângă arme standard cunoscute, cum e puşca 
cu alice. Desert Eagle-ul de mare calibru sau 
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BAIE DE SÂNGE 
Drnjba cunoscută din 
clasici sub numele 
Doom e utilizată şi în 
Duke Nukem Forever 
ca armă de atac la mi¬ 
că distanţă. 


mitraliera, vor fi utilizate din nou şi arme lantastice, 
de exemplu cea cu rază de micşorare sau de congelare. 

Sunt incluse deja capcane detonatoare, de'tipul 
Lasermine şi Pipebomb, populare mai ales în jocurile 
multiplayer. 

Pe lângă armele personale, I )uke Nukem va găsi 
pe parcursul jocului o serie de mitraliere, lansatoare 
de grenade şi arme cu raze prestabilite, putând ataca 
navele-mamă extraterestre cu armele grele de bord 
ale unei navete spaţiale. 

Cu acest arsenal impresionant, veţi porni la vână¬ 
toarea hoardelor agresive de extratereştri, dintre 
care unele, cum sunt Octobrains, au mai participat 
la distracţie şi in jocul anterior. Majoritatea figurilor 
adversare au fost proiectate special pentru Duke 
Nukem Forever. în afară de aceasta, în zonele 
locuite daţi de civili controlaţi de computer, care 


vă oferă ponturi utile sau vă cer 
sprijinul. 

Pentru cazul în care aveţi şi 
dvs. nevoie de ajutor, vă stau la 
dispoziţie diferiţi soldaţi, care voi 
lupta în mod automat de partea 
dvs., ca şi gardienii din Half-Life. 

Pe lângă minuţioasa campanie 
single player, graţie tehnologiei 
Unreal fournament îmbunătăţite, 
Duke Nukem Forever va sclipi şi 
în modul multiplayer. Nu se vor 
aplica moduri tactice, a la C'oun- 
ter-Strike. 

După cum ne-au comunicat 
recent producătorii, vor exista 
meciuri de echipă cu până la două 


grupe, în care jucătorii pot fi 
clasificaţi in diferite clase de lup¬ 
tători în cadrul echipei proprii. 

ANDREI RfTOCKSCHOTSCH 



Fanii Nuketn se vor simţi pe deplin 
răsplătiţi, mulţumită uriaşelor peisaje 
outdoor, armelor trăsnite şi celui mai 
teribil erou al istoriei jocurilor. 
Rămâne de văzut cum se va descurca 
Duke în comparaţie cu Unreal 2. 

SASCHA GUSS 


Producător.... 3DRealms 

Termen.... „When it's done“ 




FRIZURĂ ELEGANTĂ Personaje controlate de computer, cum e aceas¬ 
tă copie a lui Britney Spears, vă conduc prin evenimentele jocului. 


FEEUNG Unii adversari se ascund în spatele unor scuturi anti-£tonţ. Duke poate şi el 
purta astfel de scuturi, pentru a se proteja de inamicii prea insistenţi. 
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Când vin elicoptere, 
e un indiciu destul 
de clar că aţi fost 
cam indiscret, 


. 
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rectul, consilierul alimen¬ 
tar şi logopedul dvs. vă sfă¬ 
tuiesc să vă combateţi latu¬ 
ra negativă. GTA 3 vrea să o elibe¬ 
raţi şi de data aceasta să o faceţi ca 
lumea: veţi ajunge de Ia un mic 
membru al unei bande de gangsteri, 
până la o personalitate notorie a 
mafiei: bateţi, trageţi, detonaţi, 
furaţi, şantajaţi, păcăliţi agenţi FBI, 
armate şi distrugeţi maşini cu 
tonele. Care opţiune vi se pare mai 
bună? 

De Ia GTA 2 încoace seria lumii 
interlope a devenit un cult. 

A 

întâlnirile cu infractori din ce în 
ce mai puternici, favorurile şi servi¬ 
ciile, păcălelile şi conspiraţiile atrag 
jucătorii de la o misiune la alta. 

A 

In ceea ce priveşte conceptul, la 
continuare nu s-a schimbat nimic. 

Din nou vă stau ta dispoziţie 
arme ca revolverul, lansatorul de 
rachete, cocktailuri Molotov şi mi¬ 
traliere, pentru a avea pe stradă şi 
argumente mai tari decât o bâtă de 
baseball. Şi din nou story-ul vă va 


conduce pe scara carierei, motivele 
personale fiind determinante. 

Elemente noi sunt grafica 3D şi 
veridicitatea mediului: Liberty City 
e compus dintr-o zonă industrială, 
una comercială şi un cartier de locu¬ 
inţe; pe străzi se plimbă personaje 
costumate adecvat, de la manager 
până la prostituată. 

Circulă prin oraş sau sunt par¬ 
cate 50 de tipuri de vehicule. Lu¬ 
mina se modifică de Ia zi Ia noapte, 
ba mai mult, vremea se schimbă 
imprevizibil în toate ipostazele, de 
la însorit până Ia ploaie torenţială. 



cucereşte an de-a treia dimensiune . Veţi 
avea şatisa de a gusta viaţa stil BUG 
Mafia , evoluatul jwiă la nivelul de hi$h- 
life a Naşului. Un singur sfat: rvîm- 
prospdtaţi-vd garderoba. erdei jâcint 


Producător... DMA Design 

Termen mai 2002 
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Avanpremieră | Simulator Spaţial 



Scandal ?n spaţiu. Ca pirat spaţial 

animat de bune intenţii, furaţi de la 

gangsteri şi poliţişti corupţi, pentru a 
finanţa o campanie de răzbunare. 


M l icul Cal e demn de luat în seamă. Conduce na¬ 
vele spaţiale cu atâta iscusinţă, de parcă ar fi 
~ ~ 1 maşinuţe teleghidate. Intr-o bună zi, destinul îl 
loveşte crunt: tatăl său este ucis, o bombă teleportându-l 
împreună cu urmăritorii săi criminali pe veşnicele pla¬ 
iuri ale vânătorii spaţiale. Fiul jură răzbunare, îşi pune pe 
cap ceva în stil Rambo şi porneşte să-şi ia revanşa împo¬ 
triva liderului bandei de răufăcători. 

Din această clipă, puteţi dirija băiatul în lungul şi-n 
latul galaxiei. N-aveţi nici o grijă, pe durata jocului nu 

-41 


veţi avea de-a face doar cu un tânăr 
pe jumătate dezvoltat. 

După tu tonal vâ aşteaptă o misi¬ 
une sau două, după care Cal îşi întâl¬ 
neşte inamicul numărul unu şi ajun¬ 
ge după gratii, condamnat pe viaţă. 
Trec câţiva ani, timp în care protago¬ 
nistul a ajuns un bătăuş oţetit, cu 
maxilar proeminent şi o barbă de doi 
milimetri, care reuşeşte să evadeze. 
Toate acestea ni se prezintă într-o 
secvenţă intermediară preprogra- 
mată, cane ajunge aproape de clasa 
unui film. Din nou în libertate, conti¬ 
nuaţi lupta împotriva apărătorilor 
corupţi ai legii şi bandiţilor spaţiali. 

După cum ştim deja din Wing 
Commander, Staxlancer & Co., 
punctele roşii de pe radar vă indică 
navele inamice, după care porneşte 


lupta. Independente War 2 (pe scurt 
I-War 2) merge insă cu un pas mai 
departe şi oferă - prin efectul de 
inerţie - un sentiment realist, chiar 
interesant de zbor. Pentru a putea 
trece fără probleme prin spaţiu cu 
aparatele de vânătoare, e nevoie de 
multă pricepere şi fineţe, pentru că 
altfel rostogolirile nedorite de 360 de 
grade în jurul axei proprii devin 
inevitabile. Cine se acomodează cu 
controlul se poate bucura de sec¬ 
venţe de mişcare variate. Veţi pluti 
mlădios prin spaţiu şi vă întoarceţi 
aproape ca într-un shooter 3D. 

Trageţi cu arme laser obişnuite 
sau apelaţi la rachete cu Homing 
Device. Dotarea variază în funcţie 
de navetă: bombardierul se poate 
dota cu artilerie grea, dar e lent şi 
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reacţionează întârziat. Navetele rapide de vânătoare nu 
suportă prea multe, dar se strecoară agile prin furtuna 
de fascicule laser a adversarilor 

La început trebuie să vă descurcaţi de unul singur, 
mai târziu veţi avea şi tovarăşi. Prin legături radio puteţi 
da comenzi wingmanilor dvs. controlaţi de PC, pentru a 
coordona atacurile. Cine doreşte un joc deosebit de stra¬ 
tegic stabileşte şi repartiţia energiei: o viteză foarte mare 
încetineşte, de exemplu, frecvenţa cu care pot trage ar¬ 
mele de bord şi invers. 

Din punct de vedere al jocului, *War e mai mult 
Elite decât Wing Commander. Călătoriţi după bunul 
plac cu ajutorul hărţilor stelare şi al lăper propulsiei în al¬ 
te sisteme planetare şi rezolvaţi misiuni care nu au im¬ 
portanţă pentru story, efectuaţi misiuni de pază, comi- 
teţi atentate sau vă furişaţi neobservat prin sectoarele 
păzite. Ca răsplată, primit? obiecte de dotare, car e vă fac 
nava să fie mai robustă şi ii conferă o putere de foc mai 
mare. Merită apoi să reluaţi traseul pentru a continua 
povestirea. Aceasta profită mai ales de personajele 


marcante ale jocului; diferitele per¬ 
sonaje au propria personalitate şi se 
comportă ca atare. De exemplu, în 
pofida înfăţişării sale sumbre, elec¬ 
tricianul Lemuel dispune de un su¬ 
flet deosebit de bun. Agresiva Lori 
îşi compensează lipsa de experienţă 
în luptă cu o fire încăpăţânată. 

Dialogurile sunt frecvente în joc 
şi contribuie la dinamismul acestuia. 
Problemele apar când conversaţiile 
se repetă nu se mai ştie a câta oară, 
după ce din nou aţi ratat îndeplini¬ 
rea unei misiuni. 

Şi iată că am ajuns la principalul 
neajuns al simulatorului spaţial: gra¬ 
dul de dificultate. Indiferent care 
misiune o alegeţi, moartea vă paşte 
după fiecare colţ. 

în versiunea beta a lui I-War 2 a 


v 


fost imposibilă absolvirea unei misi¬ 
uni din prima încercare. Acest lucru 
e stresant mai ales dacă o misiune e 
foarte lungă, deoarece jocul nu poa¬ 
te fi salvat decât in baza proprie. 


Apăsând pe tasta 
F8 se activează 
pilotul automat 
care preia 
andocarea. 


ANDREI RITOK SCHOTSCH 



în duda misiunilor extrem de dure , 
prezintă pericol de dependenţă. 
I-War 2 trăieşte din storij-ul încins şi 
din misiunile variate. Să sperăm că 
gradul de dificultate va mai fi adaptat 
până la data apariţiei. 

THOMAS WEISS 


Producător.... Partide Systems 

Termen ..septembrie 2001 
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Aşteptările legate 
de Unreal 2 sunt extrem 
de ridicate. Ce am văzut noi 

la E3 arată bine: 

grafici geniali, arme 
bestiale, profunzime 

tactică şi inovaţie. 



n spatele uşilor închise, 
Infogrames a prezentat 
publicului select imagini 
în mişcare din Unreal 2, unul din¬ 
tre punctele culminante ale expozi¬ 
ţiei. "După ce în Unreal jucătorii 
ieşeau în primul nivel din navă, 
majoritatea au rămas cu gura căsca¬ 
tă văzând grafica pompoasă, ne¬ 
maiîntâlnită până acum. Acelaşi lu¬ 
cru dorim să-l realizăm şi cu Unre¬ 
al 2." Cu aceste cuvinte şi-a început 
Michael Verdu, de la Legend Enter- 
tainment, prezentarea viitorului hit 
de acţiune, iar pe parcursul de¬ 


monstraţiei gurile au rămas înt 
adevăr mute de uimire. întâi i 
s-au prezentat peisajele outdoi 
ale primelor nîvele (în total, în rm 
dul single player există 25 de niv< 
le, împărţite pe 13 misiuni), cai 
din punct de vedere grafic îşi spu 
beră concurenţa: lanţuri deluroasa 
pâlcuri de copaci, cascade, ba chia 
şi fire de iarbă fantastic modelate : 
învăluite în texturi atât de detaliat 
că abia te mai poţi reculege din mi 
rare. 

Toate obiectele sunt armonizat 
stilistic şi chiar dacă s-a abuzat îi 


MfMNOfJMMt 

0 primă hartă pentru 
Capture-the-Ftag 
înfăţişează o impre¬ 
sionantă centură 
de 
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PERICULOS Toate 
figurile sunt modelate 
până la cel mai mic 
detaliu, in cea mai 
avansată treaptă 
de mărire a sniper-ului 
se vid chiar şi ridurile. 


PUN DE FORME 

Aida este responsa¬ 
bilă de briefing-urile 
misiunilor şi are tot 
timpul două argu¬ 
mente convingătoare 
pe ţeavă. 
















ultimul timp de sintagma "lume realistă de joc”, în 
acest caz este cum nu se poate mai proprie. 

Nivelele indoor nu sunt cu nimic mai prejos faţă de 
peisaje. Toate hărţile prezentate par bine gândite, con¬ 
cepute logic şi, în pofida bogăţiei de detalii, nu par 
supraîncărcate. Şi aici texturile contribuie la atmosferă, 
încăperile, coridoarele şi halele sunt diversificate chiar 
şi în incinta aceluiaşi complex de clădiri. In afară de 
acestea, producătorii ne-au prezentat câteva arme ale 
ego-shooter-ului. Perla grafică o constituie lansatorul 
de flăcări. Jeturile incandescente în mişcare arată fabu¬ 
los şi provoacă pagube enorme inamicului. 

Pe lângă armele de foc convenţionale, ea pistolul şi 
snipergun-ul, găsiţi şi aparaturi exotice. Una dintre 
acestea lansează asupra adversarului un fel de lipitori, 
creaturi neplăcute care devorează apoi armura şi chiar 
adversarul. 

Mai întâlnim în joc diferite arme laser, pe care le 
confiscaţi pe parcurs de la extratereştri. Insă înainte de 
a le putea utiliza, trebuie să le analizaţi In laboratorul 
navei dvs. în plus, toate armele din Unreal 2 dispun 
de o a doua funcţie de foc. 

Nava nu are numai rol de cercetare, ci e şi baza dvs. 
După fiecare misiune vă întoarceţi în cabina dvs., dis¬ 
cutaţi despre misiuni sau staţi la taclale cu alţi membri 
ai echipajului, prin sistemul Multiple-Choice-System. 
Un personaj important de la bordul navei este atracti¬ 
va Aida, care adună toate datele necesare briefing-ului 
misiunii şi vă dă ponturi pentru acţiunile tactice pe ca¬ 
re le puteţi întreprinde. Efecte vizuale de tipul mişcării 
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sincrone a buzelor cu rostirea tex¬ 
tului şi mimica în funcţie de dispo¬ 
ziţie nu înseamnă nimic din punct 
de vedere al gameplay-ului, dar 
arată bine. 

Dacă în Unreal eraţi încă un 
luptător solitar, primiţi acum în 
unele misiuni şi camarazi. De 
exemplu, într-o misiune apăraţi o 
cetate de atacatorii extratereştri. 
Prin intermediul unui meniu sau al 
unor hotkey-uri, daţi comanda ali¬ 
aţilor, după care aceştia atacă, pă¬ 
zesc un anumit punct sau parcurg 
un traseu de patrulare. 

în ceea ce priveşte adversarii, 
producătorii ne-au prezentat rasa 
skaarj, cunoscută încă din Unreal. 
Modelele sunt lucrate până la cel 
mai mic detaliu, extra tereştrii poar¬ 
tă acum şi ei armuri şi aparţin mai 
multor clanuri. Acest lucru joacă 
un rol important, deoarece pe par¬ 
cursul jocului vă puteţi alia cu di¬ 
ferite fracţiuni. 

Comportamentul adversarilor 
variază în funcţie de situaţie şi me¬ 
diu. Astfel, am tras de la o distanţă 
sigură cu sniperul asupra unui 
skaarj, care s-a ascuns îndată după 


un zid. în atacul asupra cetăţii, ad¬ 
versarii au acţionat iscusit în echipă 
şi au fost greu de învins. 

Q 

In ciuda cuprinzătorului mod 
single player, Unreal 2 va oferi toate 
caracteristicile lui Unreal Tourna- 
ment. în afară de aceasta, mai există 
şi o nouă variantă, în care (ca în Tri- 
bes 2) vă puteţi decide pentru o cla¬ 
să şi tTebuie să cuceriţi cu camarazii 
steagul bazei adversare. 

Cea mai nouă versiune a edito¬ 
rului Unreal ED va fi lansată o dată 
cu jocul, astfel încât şi în jurul lui 
Unreal 2 să se poată contura rapid 
o comunitate cum e cea a lui UI! 

ANDREI RITOK-SCHOTSOI 



celorlalte jocuri prezentate ,, pentru mine 
a fost highlight-ul lui £3 in domeniul de 

A 

ac{itme. îndeosebi în ceea ce priveşte de- 
sigtud nivelelor şi profunzimea jocului, 
Unreal 2 w fi imbatabil, georg valtin 


« 


Producător...legend Entertainment 

Termen.....martie 2002 




























































Avanpremieră I Action 



Controversat, idolatrizat, neînţeles. 
Return to Castle Wolfenstein îi va 

preocupa pe protectorii tinerilor 
la fel de mult ca şi pe jucătorii 

de acţiune. Punem pariu? 


LUNETA 
Oe la o distanţă 
sigură, puşca cu Iu ne- 
tă vă ajută deseori 
la curăţarea zonelor 
intens populate 
de adversari. 




n trecutul sumbru, diferi¬ 
tele titluri Wolfenstein au 
făcut fericiţi fanii de acţi¬ 
une şi au provocat nenumărate 
discuţii prin instituţiile germane, 
căci, potrivit legislaţiei germane, 
în jocurile de pe piaţă sunt inter¬ 
zise zvasticile. Apariţia celei mai 
noi versiuni, numite Return to 
Castle Wolfenstein, s-a aflat to¬ 
tuşi sub semnul întrebării in ( jer- 
mania, căci posesia versiunii ori¬ 
ginale SUA poate 1 5 pedepsită pe¬ 
nal. Astfel, cei de la Activision au 
fost nevoiţi să decupeze toate tex¬ 
turile contravenţionale din joc, 
pentru a putea apărea cu o versi¬ 
une şi pe piaţa germană. Aştepta¬ 
rea acestui joc va merita. 

Datorită engine-ului Q3A bine 
utilizat, jocul arată cool şi realist, 
în plus jucându-se ca un best-of al 
istoriei ego-shooterelor: o priză 
de design a adversarilor din 
f )oom, o doză de atmosferă hor- 
ror din Quake, un pic de scenariu 
a la Half-Life şi, bineînţeles. 


amestecul hoardelor de nazişti cu 
invazia de zombi. Din punct de 
vedere al jocului, Wolfenstein 
sclipeşte prin schimburi de focuri, 
care conving înainte de toate prin 
adversarii care acţionează foarte 
inteligent. 

Luptătorii zombi se ascund 
după scuturile lor şi trebuie păcă¬ 
liţi, luptătorii SS răstoarnă mesele 
şi sar cu eleganţă în spatele 
acestora. Cine e destul de atent 
poate profita şi de duelurile din¬ 
tre nazişti şi monştn, privind cum 
se seceră reciproc. 

S^tJjpRIMA IMPRESIE 

W* mai aminti# Wolfenstein 3D, a famatul 
bunic al shooterelor? Ce le mai măcelăream 
la nazişti, căutam de zor uşi secrete, comori 
şi nivele bonus! Dacă totul 1*1 merge bine, 
vom avea serios de furcă cu inteligenţii ad- 
versari care ni se pregătesc . 

CIPR1AN COROIANU 


Producător.Cray Matter 

Termen ..noiembrie 2001 
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Action-Adventure 




Avanpremieră 






odul se surpă. în mod nor¬ 
mal, într-o astfel de situaţie 
viaţa unui erou se sfârşeşte, 
dar nu şi în Galeon. Heroe Rhama 
Sabriei controlat de jucător din pers¬ 
pectiva 3rd person, urcă cu uşurinţă 
pe bucăţile aflate deja în cădere ale 
podului. O secvenţă independentă 7 
Nicidecum: în Galeon controlaţi 
personal aceste acţiuni! 

Deoarece jocul provine de la in¬ 
ventatorul lui Tomb Raider, Foby 
Gard, paralelele sunt inevitabile: 
protagonistul se mişcă chiar mult 
mai lin pe suprafaţa ecranului, decât 

o făcea ociinioarăLara Croft. Dbr re- 

* 

pertoriul de mişcări al lui Rhama 
Sabrier ar stârni invidia renumitei 
doamne arheolog: eroul sare, alear¬ 
gă, se caţără, alunecă, se furişează, 
înoată şi luptă atât de elegant, încât 
în mare parte efectul e provocat prin 
aceste animaţii. I>a contactul ai ad¬ 
versarii, de exemplu cu piraţi sau 
schelete prost dispuse, scoateţi sabia 
pentru a-i calma cu combinaţii iscu¬ 
site de lovitură şi împungere. Ma 



mult timp însă vă va răpi cercetarea 
plină de aventuri a insulelor. Veţi 
întâlni sisteme întortocheate de 
galerii subterane, peisaje de junglă 
tropicală sau epave. 

Ocazional, mai combinaţi şi o- 
biecte sau rezolvaţi diferite puzzle- 
uri cu întrerupătoare, pentru a putea 
trece mai departe. Controlul e deo¬ 
potrivă simplu şi complex. De exem¬ 
plu, eroul nostru se poate căţăra 
peste tot. De aceea calea de rezolvare 
e foarte variată şi doar rareori lină. 

ANDREI RIT OK -SCOTSCH 



Galeon vrea să fie urmaşul celebrei serii 
de aventuri Tomb Raider. Pie lângă 
gameplay-ul original jocul impresio¬ 
nează prin grafica ce corespunde chiar 
celor mai ridicate exigenţe, tn octom¬ 
brie vom vedea dacă Lara Croft va fi 
într-adeitfr detromta. erdei jAont 


Producător.. Confounding Factor 

Termen de apariţie.octombrie 2001 
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Fără inspiraţie nu ar exista idei. Noul 
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DERATIZARE 

Trăiţi luptele 
ţi dialogurile 
din perspectiva 
Ist person. 


4/1 
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Fatalis 


nul dintre cele mai 
promiţătoare jocuri de la 
E3 a fost noul proiect al 
studiourilor franceze Arkane. 

Arx fatalis vrea să unească 
elemente din t Itima Under- 
world şi Dark Project. 

Asemenea jocurilor devenite 
clasice de la Origm, story*ul 
fantastic vă trimite ca erou sin¬ 
guratic într-o uriaşă lume sub¬ 
terană de dungeon-uri, care e 
bântuită de forţele răului. 

Veţi avea ocazia să folosiţi 
armele la fiecare colţ. Luptele 
Ie daţi din perspectiva Ist 
person, cea mai bună tactică 
nefiind însă întotdeauna cea de 


hai pe ei! 1 '. In schimb puteţi 
elimina goblini sau troli prin 


furişa re, atacându-i pe Ia spate - 
vă amintiţi de Dark i’roject? 
Sau adăugaţi o licoare pentru 
somn în apa unei trupe pentru 
a trece mai departe complet 
nevătămat. 

Un element deosebit este 
şi sistemul de magie: formu¬ 
lele magice le veţi desena 
cu mouse-uî pe ecran ca în 
Black & White. De exemplu, un 
triunghi iluminează locul. 

Jucătorii cu poftă de expe¬ 
rimente vor putea astfel desco¬ 
peri chiar şi vrăji complet noi. 


Producător .Flshtank Interactive 

Apariţie ....octombrie 2001 





Morrowlnd 

I uit aşteptatul RPG al lui 
I Bethesda bazat pe seria Elder 
Scrolls se apropie de finalizare. 
Deoarece dungeon-urile sunt 
construite, caracterele sunt im¬ 
plementate, quest-urile sunt fina¬ 
lizate, până la lansare echipa se va 
ocupa în primul rând de balanring. 


Bethesda I decembrie 2001 





Wizardry 8 

1 i Wizardry 8 e aproape fina- 

_ J lizat Intre timp s-a anunţat 

şi o dată oficială de lansare: în oc¬ 
tombrie va sosi momentul. 
Producătorul nu a găsit încă un 
publisher pentru Europa, fa oii 
vor trebui să şi-l procure deocam 
dată din SUA. 


SlrTech I octombrie 2001 


Midgard 

I p| roducătorii lui Anarchy Online 

1 * 1 de la Funcom lucrează la un 
nou joc ordine. Midgrad transpune 
jucătorul intr-un imperiu marcat 
de mitologia nordică. In loc să vă 
câştigaţi pâinea ca de obicei ca 
luptător, vă ve£ ocupa de pescuit, 
construcţii şi fierărit. 


Funcom I necunoscut 


COUNTDOWN 

Jocuri de a căror apariţie se bucură cel mai 
mult cititorilPC Games. 


Dfablo 2 Expansion 

Action RPG I a apărut 




10 


Dungeoi 

RPG T nni 








RPG T noiembrie 2001 

Star Wars: Gaiaxies 

Online-RPG I martie 2002 

Baldur's Gate 2 Addon 

RPG I a apărut 

Neverwinter Nights 

RPG l decembrie 2001 

Anachronox 

RPG ■ a apărut 

Runaway 

Adventure I a apărut 

Poot of Radlance 2 

RPG I septembrie 2001 



Myst 3: Exile 

Advent 


mture I septembrie 2001 

Morrowlnd 

RPG I decembrie 2001 
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Jucătorii RPG 
sunt la putere: 

tot mai mulţi producători 
permit f anilor jocurilor lor 
să conceapă nivele proprii 
pentru a prelungi astfel 
durata de viată a jocului. 


irecţia e dară: RPG-urile de mâine vă aşteaptă 
cu o minunată grafică 3D, sunt complexe, dar 
^^■totuşi uşor de stăpânit şi îi dau jucătorului 
înainte de toate tot mai multă libertate. Dungeon Siege 
şi Neverwinter Niglits vor fi dotate ambele în versiu¬ 
nea de vânzare cu editoare cuprinzătoare, cu ajutorul 
cărora jucătorii RPG inventiva pot crea lumi noi pentru 
comunitatea lor. De asemenea, d n ce în ce mai intens se 
utilizează şi posibilitatea rezolvării quest-urilor cu mai 
mulţi jucători împreună. 

Diablo şi urmaşul său au fost primii şi bineînţeles şi 
Dungeon Siege precum şi Neverwinter Nights vor pu¬ 
ne la dispoziţie această opţiune. Şi RPG-urile Online ră¬ 
sar ca dupercile după ploaie: Everquest primeşte duios 
missionpack-ul, drama cavalerească Dark Age of Ca- 
melot şi noua speranţă Star Wars Galaxies vor de ase¬ 
menea să atragă mii de jucători. Pe lângă acestea, Lucas 
Arts şi veteranul Biowai e se axează pe un gigantic R, *G 
pentru jucători solo cu promiţătorul titlu Knigts of the 
old Kepublic. în acesta cavalerii Sith pornesc într-o cru¬ 
ciadă de răzbunare împotriva republicii Jedi, lucru care 

va fi rendertzat intr-un engine grafic nou dezvoltat de 
Bio wa re. 

Din punct de vedere al jocului ni s-au promis mari 
asemănări cu Baldurs Gate, bineînţeles adaptat la te¬ 
matica Star Wars. Dar până la mijlocul lui 2002 nu ne 
putem aştepta la apariţia jocului. în cele din urmă o şti¬ 
re proastă pentru prietenii aventurilor grafice ordonate: 
FSnă la Atlantis 3 (Cyro) şi Road to India (Microids) niri 
un alt titlu nu va mai vedea lumina lui E3. Zvonul unui 
nou Monkey Island de la Lucas Arts nu s-a confirmat, 

cum nu s-a confirmat nia continuarea atât de aşteptată 

a lui Grim Fandango. 
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Neverwinter Nights 


Chiar şi prezentarea grafică în sine a iui Neverwinter 
Nights face ca redactorii de jocuri să rămână uimiţi, 
Bioware ne dă cadou o pompoasă lume 30 fantastică, 
de la molid peste cascade înalte până la pâlcurile de 
frunze, toate obiectele au fost create până la ultimul 
detaliu. Ochiul e curtat de jocuri de lumini şi umbre ca 
şi de efecte şi vrăji grandioase. Cine a încercat vreodată 
un joc AD&D, poate admira acum vrăjile cunoscute în 
toată splendoarea lor, fie că e vorba de proiectile magi¬ 
ce, mingi de foc sau un scut magic. Iar gameplay-ul e la 
fel de convingător ca prezentarea: bazându-se pe cea 
de-a treia ediţie a regulilor D&D {cu rasele şi clasele 
corespunzătoare) vă trimiteţi personajul într-o aventură 
epică în stilul lui Baldur*s Gate 2, care vă oferă o dis¬ 
tracţie de circa 60 de ore. Ca moduri multiplayer vă 
stau la dispoziţie printre altele jocul cooperativ al 
campaniei, Siege the Castle, King of the Hill şi Capture 
the Flag. împreună cu jocul se livrează acelaşi editor 
cu care lucrează şi designerii. Datorită operării simple 
a acestuia, comunitatea va crea constant hărţi noi. 
Astfet motivaţia de lungă durată e garantată. 






Producător: Bioware Termen: decembrie 2001 




2 . 





Dungeon Siege Impresionează printr-un gameplay intens 
şi prin dezvoltarea bine gândită a caracterelor. 0 Inter¬ 
faţă îmbunătăţită garantează atât începătorilor cât şi 
profesioniştilor un control simplu. Până la lansare 
producătorii se ocupă în primul rând de bafandng 
pentru monştri, vrăji şi arme. 

Producător. Gas Powered Termen: noiembrie 2001 


Morrowind 


W â 


După prezentarea lui Morowind suntem convinşi că un 
RPG modem poate irtilza foarte bine şi perspectiva clasi¬ 
că Ist person. Cu o lume complexă a jocului şi cu o dezvol¬ 
tare detaliată a caracterelor jocul corespunde cu siguranţă 
pretenţiilor aventurierilor PC cu experienţă, 
luptele se desfăşoară în timp real. 

Producător Betftesda Termen: decembrie 2001 



Diablo Z Add-on 



Nimeni nu ne poate explica într-adevăr, dar principiul 
Diablo aduce şi în al cincilea act o satisfacţie pe cinste. 
Două clase suplimentare de caractere şl obiectele noi 
sunt doar câteva dintre multele noutăţi. 

Citiţi testul jocului la pagina 96. 

Producător Blizzard Termen: iulie 2001 



Thron des Bhaai va realiza în vară încheierea pe cinste 
a sagâi BaWuTsGate. Noi peisaje, vrăji şi monştri 
vă aşteaptă grupul de eroi, înainte de a ajunge la bătălia 
finală. Deosebit la începutul Add-on-ului puteţi decide 
liber, care personaje secundare să vă însoţească 
în călătorie. 

Producător Bioware Termen: a apărut 



Un vis devine realitate: RPG-ul online plasat în universul 
Star Wars vă oferă posibilitatea de a vă face de cap 
ca Mon Calmari, om sau chiar Wookie în diferite 
meserii între care negustor sau mercenar. 

Cu toate că jocul n-a apărut încă pe piaţă, la E3 
s-a anunţat deja primul Add-on. 

Producător Verant Termen: martie 2002 



Eroii împotriva răufăcătorilor! Vechiul conflict e deosebit de 
distractiv mai ales dacă adversarii dispun de puteri supra 
naturale şi aruncă de exemplu cu maşini sau creează mingi 
de foc pe bandă rulantă Faptul că astfel eroii pot acumula 
şi puncte de experienţă pentru a-i dezvolta după bunul plac 
face ca Freedom Force să fie şi mai bun. 
ftoducător Irrational Games Termen: decembrie 2001 
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Pool of Radiance 2 
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Arx Fatalis 


I 



Continuarea legendarului RPG se lasă aşteptată. 
Totuşi RPG-ul face o impresie foarte solidă, dar 
din punct de vedere grafic se situează undeva după 
Neverwtntar Nights şi Dungeon Siege. 

Dat fiind că valorile interne tipice RPG-urilor 
sunt potrivite, ne aşteptăm la un adevărat hrt 
producător SSI Termen: decembrie 2001 


Potrivit afirmaţiilor producătorului, Arx Fatalis vrea să de¬ 
vină un fel de amestec de Dark Proiect şi Ultima Under- 
world Sunt planuri măreţe şi, după ce am văzut prezen¬ 
tarea suntem optimişti: mecanica jocului şi designul 
nivelelor fac o impresie bună: varietatea monştrilor, 
wâjile şi posibilităţile de interacţiune oferă diversitatea. 
Producător Fishtank Termen: decembrie 2001 



Tom va fi un cocktaii din diferite RPG-uri: un erou puternic 
bătut de soartă a la Pla nescap# Torment, sistemul 


de caractere din Falkxit şi luptele pline de acţiune a la 
toewlnd Dale, Cu Tom, Black iste păşeşte pentru prima 
oară într-un mediu 3D şi implementează jocul cu noua 
tehnologie Uthtech. 

Producător. Black Isle Termen: decembrie 2001 
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Pornim în aventură. Convingător 
atât din punct de vedere graic, 
cât şi al gameplay-ului, 

Neverwinter Nights se adresează 
în egală măsură fanilor single 
şi multiplayer. 

P rezentarea de la E3 a lui Neverwinter 
Nights a decurs neobişnuit, căci producă- 

i-1 torii au prezentat întâi editorul, cu care se 

realizează aventura. "Ne constituim repede o hartă, 
în care ne vom face apoi de cap ", le-a spus producă¬ 
torul Trent Oster redactorilor uimiţi. A vrut să 
demonstreze că oricine se descurcă în Word poate 
stăpâni şi editorul. Că e aşa v-o putem confirma şi 
noi; operatorul calculatorului nu a avut nevoie nici 
măcar de zece minute pentru a realiza o hartă. 
Principiul de funcţionare e simplu; prin clic de 
mouse stabiliţi setul grafic dorit, plasaţi coridoare 
şi încăperi, selectaţi texturi şi poziţionaţi monştri 
şi obiecte. 

Armele, coifurile şi inelele se lasă modificate în 
înfăţişare şi în calităţi. Pentru armură în sine există 
trei milioane de combinaţii diferite. Comportamen¬ 
tul şi textele monştrilor şi personajelor secundare le 
puteţi programa printr-un limbaj scriptic simplu. 

Rezultatul construcţiei de nivel a meritat văzut: 
personajul păşea pe un coridor întunecat, lumina 
făcliilor şi efectele impresionante de umbre au asi¬ 
gurat atmosfera. Neverwinter Nights arată fantastic 
şi se va măsura cu Dungeon Siege, în disputa pentru 
coroana genului de aventură. 

Datorită nenumăratelor expediţii în donjoane, 
luptele sunt o componentă importantă a jocului. 
Prin urmare, Bioware pune în mod corespunzător în 
scenă duelurile. Pentru diferitele acţiuni de atac şi de 
apărare, s-au realizat animaţii realiste. Monştrii şi 
caracterele se mişcă lin şi luptele sunt foarte variate. 

S-a ţinut cont chiar şi de genul armurii. Purtătorii 
de sabie lovesc şi împung cu ele adversarii, cu 
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AURA BUNA Vr.ljilr 
de .1 parare se pot 
recunoaşte printre aură 
dm jurul pino.irclor 
caracterului. 
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bardcle se ciopleşte, iar cu ciomegele se fac pur şi 
simplu ravagii. în defensivă, atacurile sunt blocate cu 
paloşul sau cu scutul. Cât de bine se descurcă per¬ 
sonajele dvs. depinde de nivelele de aptitudini, de 
armele utilizate şi de atribute ca putere şi abilitate. 

Alternativa ciomăgelii o reprezintă în mod tradi¬ 
ţional utilizarea diferitelor formule de liocus-pocus. 
Mulţumită suportului GeForce 3, vrăjile delectează 
cu adevărat ochiul; cine cunoaşte Baldur s Gate 2 şi 
Icewind Dale se va bucura întâlnind vrăji cunoscute, 
cu efecte 3D copleşitoare. Vrăjile ample (grindina, 
lanţul de fulgere sau ploaia de meteoriţi) sunt deo¬ 
sebit de impresionante, dar merită văzute şi proiec¬ 
tilele magice sau sfera invulnerabilităţii. 

E bine de ştiut, chiar dacă faptul nu e prea 
evident, că jocul utilizează a treia ediţie a regu¬ 
lamentului D&D drept cadru pentru atribute, 
puncte de experienţă, clase de personaje şi rase. La 
crearea alter ego-ului dvs. puteţi alege dintre şapte 
rase şi 11 clase de caractere. în loc să vă generaţi la 
întâmplare statisticile, veţi repartiza o anumită canti¬ 
tate de puncte fiecărei aptitudini dorite. 

Campania single player e împărţită în patru 
capitole şi poate fi absolvită şi în modul cooperativ. 


Porniţi din oraşul Neverwinter, 
unde - problema numărul 1 - o 
epidemie ameninţă să extermine 
întreaga populaţie. 

A doua problemă: o caravană 
cu componente pentru o licoare 
de vindecare a fost atacată. 

Deoarece personajul dvs. încă 
nu a fost atins de boală, veţi porni 
spre nord, pentru a găsi o licoare. 
Această aventură vă va da de 
lucru circa 60 de ore de joc. 
Mulţumită construcţiei modulare, 
jocul se poate completa de 
oricând cu quest-uri noi. 

Veţi putea intra cu personajul 
în mod multiplayer. Pe fiecare 
server - toate gratuite - îşi pot face 
de cap câte 64 de jucători în 
acelaşi timp. 

Ca moduri de joc, printre altele 
se oferă Siege the Castle, Capture 
the Flag şi King of The Hill. în 
afară de asta, pe fiecare server se 




găseşte o tavernă, unde puteţi sta 
la taclale cu ceilalţi aventurieri, 
puteţi face comerţ sau să vă delec¬ 
taţi virtual. Pentru jucătorii 
Pan&Paper ar putea fi interesant 
modul I >ungeon Maşter: în rolul 
liderului de joc controlaţi acţiu¬ 
nea, introduceţi monştri şi obiecte 
noi şi controlaţi comportamentul 
personajelor secundare. 



A fost odată ... Neverwinter Nights 
face parte din acel gen care 
aminteşte de poveştile spuse la gura 
sobei in serile de iarnă . Ţinând cont 
de geniul celor de la Bioware, perso¬ 
nal abia aştept apari (ia jocului. 

CIPRIAN COROIANU 


Producător.Bioware 

Termen...decembrie 2001 
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GĂMGAME URtAŞÂ 

Mulţi adversari 
sunt mai marii decât 
personajele şi, 
în mod corespun¬ 
zător, mai periculoşi, 
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Lumea mitologiei 
asigură cadrul 
pentru acest RPG 
în format Diablo. 


acă vă închipuiţi că 
Diablo ar face o vizită 
Japoniei feudale, deja 
aţi pătruns direct în lumea lui 
Throne of Darkness. Nu-i de 
mirare, fiindcă în spatele culiselor 
stau Ben Haas şi Isaac Gardner, 
doi foşti angajaţi la Blizzard. 



DPI 

de Încredere 

Gameplay-ul 
aminteşte în mod 
frapant de Diablo. 
Nici o minune, 
designerii provin 
din fosta echipă 
de la Blizzard. 




Aici, în loc să cutreieraţi peisajele 
de unul singur, vă alcătuiţi o 
trupă formată din şapte caractere 
diferite, cu care porniţi la 
ciomăgit monştri, culegând de 
asemenea tot soiul de lucruri 
şi acumulând astfel puncte de 
experienţă. 

Figurile se bazează, ca de altfel 
şi story-ul, pe mitologia japoneză, 
'rimiteţi magicieni, arcaşi şi 
luptători cu sabia să se înfrunte 
în lupte puse în scenă în timp 
real. în mod firesc, nu controlaţi 
decât o singură figura în mod 
direct (cea aleasă în prealabil). 
Restul gravitează în jurul acesteia 
şi încearcă să abordeze ţinta 
specificată în manieră specifică - 
ofensivă,* neutră, defensivă. Tot 
dvs. hotărâţi care sunt armele 
şi vrăjile de care se folosesc mem¬ 
brii echipei. 

Celle 40 de vrăji corespund 
elementelor clasice şi pot fi întă¬ 
rite prin acumularea de expe¬ 


rienţă. Salve de foc, mingi de 
gheaţă, tunete şi fulgere creează 
toate stricăciuni mari, însă vrăjile 
de vindecare conferă mai multe 
puncte. 

Pe lângă stârpirea definitivă 
a răului, trebuie rezolvate o serie 
de quest-uri, ceea ce ţine de stilul 
genului, şi fiecare caracter are 

A 

o sarcină specială. In cazul ducerii 
cu succes la bun sfârşit a misiunii, 
personajul primeşte ca răsplată 
aur sau un obiect unic. 



PRIMA IMPRESIE 


Spre marea bucurie a fanilor genului 
RPG , jocul ne pune în pielea unui 
roniti japonez. Astfel vom avea şansa 
de a ne măsura puterile cu samurai, 
ninja şi monştri culturii asiatice. 
Cunoaşterea (cel puţin a unei arte 
marţiale este obligatorie, erdei jAcint 


Producător.Click Games 

Termen ...septembrie 2001 
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Online-RPG 



de o lume online minunată 

plină de diverse pericole, 


w * 


provocări şi şanse. 




COMOD Ca în filme, 
puteţi parcurge 
distanţe mari 
cu Landspeeder-ut. 



n sfârşit, universul Star 
Wars este transpus şi 

_într-un RPG Online. 

Asemănător cu Isverquest, întâi 
vă luptaţi ca om vulnerabil, Mon 
Calamari iscusit, sau un Wookie 
puternic, pentru ca pe parcursul 
timpului să vă dezvoltaţi armele 
şi aptitudinile astfel încât până 
şi Luke Skywalker sau Han Solo ar 
rămâne uimiţi. Apropo: Star Wars 
Galaxies se desfăşoară în perioa¬ 
da de după distrugerea primului 
Death Star. 

Figurile cunoscute ale filmului 
vor apărea, dar nu veţi putea juca 
cu ele. Printre aptitudinile de 
dobândit se numără mânuirea 
armelor, trucuri fedi sau reparatul 
navelor spaţiale, neexistând clase 
fixe de caractere. Cine doreşte şi 
investeşte suficient timp (şi bani), 
poate deveni un multitaken iscu¬ 
sit, ca Han Solo. 

Nu se ştie încă la ce nivel se 
ridică cheltuieli e lunare pentru 
joc, dar probabil că Sony şi Lucas 


Arts nu vor cere mai puţin decât 
cei 10 dolari ai lui Everquest. 
In schimbul acestora, producăto¬ 
rii, care realizează împreună titlul, 
vor să şi ofere o varietate imensă. 
De aceea, jucătorii nu vor cotropi 
Tatooine, căci şi filmul a fost plin 
de personaje pe post de figuranţi 
fără nume şi fără chip. 

Jucătorul îşi va dezvolta mai 
degrabă rase cunoscute sau unele 
personaje noi, pline de fantezie, 
de fiecare dată în cadrul regulilor 
prescrise de George Lucas. 



Promit solemn, pe gluga împăratului, 
că-mi fac rezervare de juma ' de an de 
concediu pe 2002. Cu experienţa de 
Everquest a programatorilor şi cu ge¬ 
nialele figuri Star Wars, lucrurile nu 
pot sa meargă prost! florian stangl 
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Producător.Verant 

Termen..*.martie 2002 
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Planescape: Torment & Fallout. 

Producătorii celor două 

jocuri de cult 

îşi asociază priceperile 
şi dezvoltă noul Tom. 



lack Isle avea o poveste 
încâlcită. în centru se află 
un războinic rătăcit, care 
aduce ghinion. Preluaţi rolul 
acestuia şi încercaţi să descoperiţi 
secretul blestemului. Pentru acest 
lucru, vă mişcaţi cu eroul într-o 
lume 3D destul de limitată, vă 
bateţi cu monştri în timp real 
(este prevăzut modul pauză), 
rezolvaţi quest-uri şi purtaţi 
conversaţii. Sistemul de caractere 
condimentează jocul: figurile 
dumneavoastră nu sunt indivizi 
strălucitori şi perfecţi, ci posedă 
fiecare, în funcţie de cum acţio¬ 
naţi, diferite capacităţi speciale, 
în mare măsură negative. 

Cine străbate solitar lumea 
e categorisit drept lup singuratic. 
Rezultatul este o luptă bonus, 
dacă reuşiţi să eliminaţi adversarii 
în lupta unu la unu, căci în grup 
sunt mai periculoşi. 

A. 

In funcţie de dorinţă, vi se 
alătură adversari controlaţi de 
computer. Comportamentul lor 
poate fi controlat prin comenzi 
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generale („aggressive", „defence") 
spre direcţia dorită. Treaba devine 
mai incitantă în momentul în care 
aveţi de-a face cu aliaţi umani. 

Pot lua parte maxim cinci jucă¬ 
tori. Atunci urmează munca în 
echipă: dacă în postura unui orc 
puturos nu învingeţi într-o dis¬ 
cuţie diplomatică, un prieten 
preia conducerea. 

Totul se desfăşoară în timp 
real. Pentru ceilalţi jucători nu 
sunt prevăzute pauze obligatorii 
pe parcursul dialogurilor. 

80GDEN GAVRA 



acul nu convinge până acum decât 
iriţi gameplay. Din punct de vedere 
trafic nu este prea convingător, deşi 
ire la bazâ strălucitul engine Lithtech. 
’ji apariţie vom afla dacă producătorii 
w reuşit să valorifice potenţialul 


iv'ulti! 


conn lÂrifjr 


Producător 
Termen..... 


.. Black Isle 

noiembrie 2001 
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ou anunţatul joc de 
curse din familia celor de 
la Empire impresionează 
deja cu modelele incredibil de 
detaliate şi cu anumite trasee. 

Pe lângă prototipurile nou in¬ 
troduse, şoferii lui World Sports 
Cars vor putea conduce pe pistă 
şi modele istorice. 

Peisajul va fi Ia fel de detailat 
ca şi modelele maşinilor, iar în 
planul de serviciu al piloţilor vir¬ 
tuali se află cele mai cunoscute 
trasee din lume, clasicele Le 
Mans sau Monza. 

Pe lângă grafica foarte bună, 
vă va încânta şi fizica de condu¬ 
cere. f iecare concurent va avea 
parte de dammage-uri realiste, în 
diferite grade. Aceste daune pot 
fi reparate de către propriile 
echipe, care intervin la schimbul 
de anvelope ori la alimentarea cu 
combustibil. 

La realizarea designului tra¬ 
seelor, alături de producători 
s-au aflat şoferi de curse G I 
veritabili, care au testat personal 
autenticitatea fiecărei curbe 
în joc. 



Producător.. Empire Interactive 

Distribuitor.....decembrie 2001 



MS Flight Sim. 2002 

S 1- I eria jocurilor de computer 

_J cu cel mai mare succes intră 

în turul următor. Pretenţioşii piloţi 
se bucură de noi aparate de zbor, 
cum ar fi uriaşul Boeing 747-400 
sau Cessna Caravan cu un singur 
motor, cu supravegherea interactivă 
computerizată a spaţiului aerian. 


octombrie 2001 


Salt Lake City2002 

|p | roducâtorii lui Sydney 2000 
* au schimbat anotimpuî şi se 
pregătesc să aducă pentru olimpiada 
de iarnă Salt Lake City 2002. 

Pe lângă sporturile clasice de iarnă, 
cum ar fi schiui alpin, cele şase 
discipline includ şi pr< >be mai 
exotice, cum sunt Snowboard 
Slalom sau Freestyle. 

Attention to Detail noiembrie 2001 


4x4 Evolution 2 


P 


rin urmaşul lui Offroad Crak- 
kers ajungeţi din nou pe trasee 
de teren, pentru campionate şi curse 
scurte. 

Specialitatea jocului constă in 
prezenţa câtorva misiuni, în care 
va trebui să găsiţi oraşe în junglă 
sau sâ investigaţi avioane prăbuşite. 


Terminal Reality noiembrie 2001 






COUNTDOWN 

Cele mal aşteptate jocuri de către cititorii 
PC Games. 


Tony Hawk's Pro Skater 3 

Skateboard-Sim, decembrie 2001 

Motor City Online 

Online-cune septembrie 2001 

MS Flight Simulator2002 

Simulator de zbor octombrie 2001 

MS Train Simulator 

Simulator de tren iunie 2001 

World Sports Cars 

Curse decembrie 2001 

Paris Dakar Ralty 

Curse i iulie 2001 

Wemer Asphaltbrenner 

Curse i decembrie 2001 

King of the Road 

LKW curse ! iunie 2001 

Lotus Challenge 

Curse 1 ! septemi ne 2001 

Historic Rally Trophy 

Curse i noiembrie 2001 
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De la Electronic 
Arts, numai 
NHL 2002 
se poate juca 
pePC. 
în rest, 
multe titluri 
pentru console. 


Se mişcă ceva în jocurile de gen. Fun-sporturi 

ca snowboarding-ul, BMX sau skateboarding-ul 


îi invadează pe toţi producătorii. 


a Activision se putea admira un punct elegant 
de alimentare cu oxigen şi spectacolul 
super-skateboarder-ului fony Hawk. Cine era 
interesat în special de jocuri a a vut ocazia să admire noua 
marcă sportiva numită 02 a Iui Activision şi jocul cores¬ 
punzător. Cu toate că nu s-a prezentat decât versiunea 
de consolă, spre sfârşitul anului vor apărea şi jocuri 
pentru PC, ca Mat Hofiman's Pro BMX, Tony Hawk's 
Pro Skater 3, Kelly SUter's I Yo Surfer şi Shawn Palmer's 
Pro Snowboarder. 

i 

Gigantul sportiv EA Sports a prezentat cea mai 
recentă realizare a lui FIFA 2002, în care, în sfârşit, se pot 



da pase şi în spaţiul liber. 

Noul CIFA se va prezenta mult 
diferit şi mai realist decât premer¬ 
gătorii săi, dar va fi mai puţin finisat 
la grafică. Apoi, mulţumită criticilor 
efectuate în teste de diferite reviste 
de jocuri, controlul poate fi confi¬ 
gurat în sfârşit liber. Am reuşit să 
jucăm puţin NHt 2002, dar nu am 
găsit prea multe modificări în dome¬ 
niul gameplay-ului. Rămâne de 
văzut dacă maculaturile grafice cu 



9 


ani mafiile de spectatori vor putea 
justifica din nou un punctaj de 90 
procente. In ceea ce priveşte cursele 
la FI Racing Championship 2 de la 
Ubi Soft, ne putem bucura de un 
AI mai bun, iar Electronic Arts stră¬ 
luceşte cu datele actuale ale sezo- 
nului, prin Fl 2001. Alte jocuri de 
curse interesante: Wo ld’s Scariest 
Police Chase, pe care l-am prezentat 
şi anul trecut, şi Supercar Street 
Challenge. Acesta din urmă promite 
inovaţii, prin posibilitatea realizării 
prototipurilor şi posibilitatea de a 
Ie conduce. De exemplu, un design 
modificat al spoileriilui va influenţa 
simţitor comportamentul vehicu¬ 
lului pe şosea. 
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Sport-Curse 


I Avanpremieră 


fl 


La prima vedere arată ca un website, dacă privim mai 
atent după interfaţă se ascunde continuarea lui Need 
for Speed, Motor City Online. După cum îi indică şi nu¬ 
mele. este vorba de o ofertă pur Online, care, pe lângă 
jocul în sine. va avea inovaţii nenumărate în jurul unei 
comunităţi. Pe lângă un sistem de e-mail şi Chat, puteţi 
vinde sau cumpăra la licitaţie maşini, puteţi asculta 
cinci posturi radio şi fonda cluburi. Dincolo de aceasta, 
se vor organiza în mod regulat concursuri oficiale, 
pentru care Electronic Arts pune la dispoziţie premii. 

Ca vehicule vă stau la dispoziţie peste 50 de modele 
legendare ale industriei automobilistice americane, 
de la Deuce Coup de 1932 până la Firebird-ul din 1973. 
Vă puteţi finisa bolizii până în cei mai mic detaliu, 
dându-le un ton personalizat prin vopseaua folosită. 

Ca moduri de joc, vă stau la dispoziţie curse stradale, 
Drag Racing şi contra-cronometru. în funcţie de clasare, 
primiţi bani pentru a putea cumpăra maşini sau piese 
noi pentru reparaţii sau tuning- Pentru ca jocul să nu 
devină monoton pentru şoferii mai harnici, 
după lansare, EA.com va pune la dispoziţie pentru 
download piste, bolizi şi moduri de joc noi. 

Producător. EA.com Termen: noimebrie 2001 







Tony Hawk a impresionat mulţimile cu trucuri copleşi¬ 
toare in Kalfpipe şi a demonstrat ce va oferi mai aparte 
acest joc funsport animaţii mai realiste, o sumedenie 
de trucuri noi şi mai multe trasee deosebite. Şi mal 
important e că stunt-urile sunt pur şi simplu teribil 
de distractive. 

Producător Neversoft Termen: decembrie 2001 


3. 



Două elemente hotărâtoare vor distinge Fl Radng 
Championsbip 2 de precursor datele sezonului 2000 şi, 
ceea ce e şi mai important, noul Al. Generatorul random 
al comportamentului de conducere al adversarilor PC 
nu a avut succes ia jucători şi se va renunţa de această 
dată la el. 

Producător Ubi Soft Termen: decembrie 2001 



Ca să ne convingem, am întrebat de două ori dacă HFA2002 va 
1 c'tspune de un control liber configurabil. Răspunsul este afirma 
tiv. In rest, una din cele mai Importante modificări este un nou 
sistem de pase. care va conferi jocului mai mult caracter de 
simulator. Potrivit opiniei designerilor, manevrele standard m 
succes garantat de marcuj vor ţ ne de domeniul trecutului. 
Producător EA Sports Termen: noiembrie 2001 


* 



în cazul lui NHL 2002, EA Sports s a ocupat în primul rând 
de prezentarea grafică. Nenumărate secvenţe intermedia¬ 
re noi în pauzele de joc. bucuria animată in 3D a suporter 
ilor şi alte gimmicks uri asigură îmbunătăţirea detaliilor. 
La versiunea care ne-a fost prezentată nu am observat 
diferenţe majore în ceea ce priveşte gameplay-ul. 
Producător EA Sports Termen: octombrie 2001 



Cu RaJIy Trophy veţi trăi era de început a maşinilor 
de teren în faţa PC-ului. Fizica de conducere a respecta¬ 
bililor bolizi a fost implementată cu conştiinciozitate, 
designul traseelor este divers şi provocator. Pe lângă 
modul de simulator şi campionate, există şl curse arcade 
pline de acţiune. 

Producător Bugbear Software Termen: noiembrie 2001 


Tennis Masters Series 




In colaborare cu ATP-ul, Microids lucrează la un simulator 
de tenis promiţător. Zece terenuri şi săli au fost reconsti¬ 
tuite în detaliu, situate, printre altele, tn Panş, Hambuig şi 
Sydney. Mulţumită tehnicii motion-capturing. mai ales 
animaţiile veridice ale tenismenilor sunt convingătoare. 
[Lăudabil este şi controlul simplu. 

Producător Microids Termen: decembrie 2001 



EA Sports încearcă din nou să-şi cucerească fanii de 
Formula 1. Pe lângă datele sezonului actual, cu toate 
echipele şi pistele, a fost îmbunătăţit comportamentul 
nervos al bolidului, atât de mult criticat la predecesorul 
său. în schimbul cerinţelor de hardware ridicate, primim 
o grafică mult mai bună. 

Producător EA Sports Tamitfi: decembrie 2001 



Un clasic se reîntoarce cu viteză maximă, iar de Lotus 
Chalienge nu se vor bucura doar fanii maşinuţelor de 
sport. în cea mai bună manieră Need for Speed, veţi 
goni prin păduri, oraşe şi câmpii, pe 15 trasee 
cu circulaţie în ambele sensuri. Un story bazat 
pe misiuni realizează cadrul jocului. 

Producător Virgin Termen: septembrie 2001 



World's Scariest Police Chases 



/I 


# • 


* 



Serialul atât de popular in SUA apare şi pe PC. în rolul 
infractorului sau al poliţiei veţi goni pe autos trăzi, 
ridicându-vă la culme nivelul de adrenalină. Scenele 
spectaculoase sunt reluate la sfârşitul misiunilor 
din diferite unghiuri, de exemplu din elicopter. 


Producător Fox Interactive Termen: decembrie 2001 
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Avanpremieră I Curse 


Online 



Inima şoferilor tresaltă. 

Fără să ţ neţi cont de preţu¬ 
rile co m b ustibilului apăsaţi 
pe acceleraţie, vă puneţi în 

ip 

pericol sănătatea şi compro- 
miteţi verificarea tehnică. 


mwvtsmBr 

Comunitatea oniine 
este elementul vital. 
Aici oamenii se întâi* 
nesc, fac schimb 

iţi 

de componente 
şi se Înţeleg asupra 
unei curse. 




eea ce pentru un jucător 
de Everquest e un Primai 
Veium Spear, pentru un 
jucător de Motor City e un 57 Che- 
vy Bel Air, Klectronic Arts oferă mai 
mult decât un joc elegant de curse 
şi lucrează la o comunitate oniine 
complexă, asemănătoare cu cele ca¬ 
re există deja pentru Everquest sau 
Ultima Online. Aici se va intra în 
cluburi, se va discuta despre ţevi de 
eşapament cromate şi se vor face 
curse in amurg. Cluburile vor să 
funcţioneze asemănător cu clanuri- 

4t 

ic ego-shooterelor, iar membri se 
pot ajuta reciproc cu piese de 
schimb sau cu reparaţii. Chiar şi cei 
care nu participă cu plăcere la 
curse se pot bucura de Motor City 
Online. Maniacii de maşini şi de 
tehnică pot activa ca mecanici, pen¬ 
tru a le oferi altor jucători servicii 
contra cost. Capitalul dobândit 
poate fi mizat Ia pariuri sau se poa¬ 
te investi cândva Intr-o maşină 
proprie. La lansarea jocului vor sta 
la dispoziţie în jur de 50 de maşini 


minunate de la Ford, Chrysler şi 
Chevrolet; Klectronic Arts le va 
lansa pe următoarele în lunile 
viitoare. Lista pieselor de schimb şi 
de tuning e nesfârşită: jante de 
crom, filtre de aer, schimbător de 
viteză cu cap de mort şi suport de 
pahare sunt doar câteva din produ¬ 
sele magazinelor virtuale. Nu se 
ştie încă clar câţi bani va cere 
Electronic Arts de la jucători 
pentru a putea face parte din 
această comunitate fascinantă. 
Jocul în sine se va găsi în magazine 
la preţul de 40 de dolari. 



Ca fan de maşini şi vehicule oldtimer, 
aştept mult de la Motor City Online. 
Grafica , sunetul şi ambientul sunt po¬ 
trivite , iar ideea cu comunitatea oniine 
e excelentă. Să sperăm că Electronic 
Arts nu o va da în bată! 

FLORIAN STANGL 


Producător..Electronic Arts 

Termen.septembrie 2001 
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Cum testăm 


Test 



ICON-urile 




MUIHPUVCR 


NUMW 




Peste 18 

Jocul nerecomandat sub 
18 ani. 


Tlps & Tricks 

Soluţie completă, 
cheat-uri sau indicaţii în 
această ediţie. 

Video 

Videoreportaj 
pe CD-ROM-ul revistei. 


Domo 

Versiune demo 
pe COROMui revistei 


Patch 

Bugfix/Update 
pe CD-ROM-ul revistei 


MuKipfayer 

Acest joc e deosebit de dis¬ 
tractiv jucat în companie, ta 
acelaşi PC, în 
reţea sau prin Internet 

Online 

Joc online pur - accesul 
la Internet este absolut 
necesar. 

Add-on 

CD suplimentar- 
programul de bază 
este necesar. 

Attentlon: Bugs 

Versiunea de vânzare 
conţine erori care nfluen- 
ţează gameplay-ul. 

Tool» 

Pe CD-ROM se găsesc 
soft-uri utile, hărţi sau edi¬ 
toare. 

Exclusiv 

Numai în PC Games 
găsiţi astfel de informaţii 
şi imagini exclusive. 



nc 



e 


Jocurile de strategie, sport, 
acţiune sau aventură deosebit 
de bune sunt gratificate cu un 
premiu deosebit: PC Games 
Award, cel mai important. 
Astfel veţi recunoaşte jocurile 
bune dintr-o singură privire: 
peste tot unde vedeţi această 
decoraţie, puteţi cumpăra fără 
griji produsul respectiv, dacă 
sunteţi fan al genului. 

Cel mai bun joc testat din edi¬ 
ţia respectivă mai primeşte 
şi distincţia de Jocul lunii. 
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Consiliat de PC Games: simbolurile şi testcenterul 
vă ajută în luarea deciziei de achiziţionare. 



I iecărui joc îi atribuim un punctaj 
dintr-o scală de la 1 la 100 de punc¬ 
te, putând astfel compara direct 
două jocuri asemănătoare (de exemplu, 
două jocuri RTS). Numai jocurile absolut 
deosebite primesc punctaje de 90% sau mai 
mult. Jocurile care merită să fie cumpărate le 
recunoaşteţi după un rating de 80% sau 
peste, iar jocurile bune, cu miii greşeli de 
detaliu, primesc un punctaj începând cu 
70%. l-a jocurile cu un punctaj de*50% sau 
60% trebuie să gândiţi bine dacă să le mai 

TESTCENTER 

La jocurile care solicită în mod intensiv 
hardware-ul, ex^putăm o testare pe cele 
mai răspândite configuraţii. Testcenter-ul 


cumpăraţi; în cazul acestora merită mai de¬ 
grabă să aşteptaţi până ce scad preţurile. Jo¬ 
curile submediocre, sub 50%, nu pot fi re¬ 
comandate nimănui cu conştiinţa împăcată. 
Punctajul se stabileşte în faţa întregii redacţ¬ 
ii, asigurând astfel maxima obiectivitate po¬ 
sibilă. Pe de altă parte, prelemiţele şi înclina¬ 
ţiile unui tester nu pot influenţa astfel punc¬ 
tajul final. De altfel, punctajul de satisfacţie 
la joc este un punctaj pur de calitate. Preţul 
de vânzare şi cerinţele de hardware nu intră 
în stabilirea punctajului. 


vă indică detaliat, prin cele trei culori ale 
semaforului, care va fi performanţa atinsă 
de joc pe PC-ul dvs. 


1 

4 

SISTEM: 

1 

t - 


a 

CENTER | 


L O W E N 0 


STANDARD 


H 1 C H [NO 


-Mi 


Pentium II > Pentium II 

300 11 300 

64 m 
Software 


“îi 1- 



-L-L 




Duron 

600 

128 MB 

Matrox 
G 400 


Pentium tt 

_J0O 

128 MB I 
Voodoo2 ! 




Cehron Pentium III Pentium III Pentium III 

450 I 500 WP II 933 

128 MB 128 MB 128 MB 

Voodoo3 Voodoo3 Rfv* 

II THT2 


LL 


TStni 

900 


* A 


T-Bird 

m 




256 MB 

V000003 


128 MB 
VoodooS 


128 MB | 

Geforce2 
MX ■ 


Pentium III 

S33 


128 MB 
Geforce2 


* 4 


-L-L. 


.1 


8ENCHMARK 


1.649 12.309 2349 2 . 48212.50913239 4.089 14 . 15914.809 6.202 


640x480 min. 
640x480 max 
800x600 min . 
800x600 max 
1024x768 min. 
L024x768 max. 



















































Detaliile de mare fineţe 
(tribune, 
de lumini) nu ar trebui 
activate decât pe un High 
End PC Mâi importanţi • 
sunt detaliile boltzifor, 
care contribuie mult la 
asemănarea cu realitatea. 




uotmi 





Testăm toate jocurile 
pe cele zece configu 
raţii diferite. Acestea 

vor fi ocazional 

* 

completate prin hard- 
ware-urile noi care 
apar în comerţ. 


Pentru o orientare mai 
bună, aici vedeţi rezul¬ 
tatele 3Dmark 2000, 
cu care sistemele 
noastre au fost certifi¬ 
cate. Aceasta vă uşu¬ 
rează mai mult detec¬ 
tarea sistemului vostru 
corespunzător. 


1 


Dacă pe PC-ul dvs. tre¬ 
buie să dezactivaţi 
detaliile, aici veţi vedea 
consecinţele. 

Pe lângă aceasta, 
testerul nostru vă dă 
şi pontun importante 
de tu ning 


JL_ 


Culorile arată cât de 
bine rulează jocul: roşu 
semnifică sacadat, 
verde fluid. 

Galben înseamnă 
că puteţi juca 
în condiţii medii. 



lată cât de simplu 
puteţi obţine valoarea 
I „3Dmari<" a PC-ului 
dvs.: apăsaţi pur şi 
simplu „Run Default 


Bencfomarlt". 
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A c t i o n 



oare, ştrand, palmi¬ 
eri. Un tanc dispare 
încet în apusul de 
soare. Hopa, staţi puţin, dar 
ce căuta tancul aici? Garni¬ 
zoana americană îşi face ser¬ 
viciul comod pe micuţa insu¬ 
lă Malden, când, cât ai clipi, 
cineva atacă insula învecina¬ 
tă Everon. Lumea întreagă se 
află în pragul celui de-al trei¬ 
lea război mondial. 

Jocul 3D de acţiune Ope- 
ration flashpoint vă trimite 
în anul 1985, o epocă în care 
Uniunea Sovietică era încă 
Imperiul răului, iar america¬ 
nii erau vajnicii paznici ai li¬ 
bertăţii. 

în scenariul alternativ al 
războiului rece, americanii şi 
ruşii stau faţă în faţă, ampla¬ 
saţi pe două insule nesemni¬ 
ficative, separaţi doar de o 
insulă neutră. Când, într-o 
bună zi, o armată ajunge pe 
neaşteptate pe această insu¬ 
lă, nimănui nu-i vine a crede 
că ruşii stau în spatele acestei 
invazii. 

Abia pe parcursul povesti¬ 
rii aflăm că liderul agresori¬ 
lor este un general rus disi¬ 
dent, care vrea să saboteze 
astfel Perestroika Iui Gorba- 
ciov. 

Trăiţi story-ul din bocancii 



lui David Armstrong, caporal 
în armata americană staţio¬ 
nată în Malden. 

După o scurtă misiune de 
antrenament, în care co¬ 
mandantul dvs. virtual vă go¬ 
neşte pe trasee de obstacole 
şi standuri de tir, ieşiţi pe te¬ 
ren deschis. 

Intr-o secvenţă intermedi¬ 
ară 3D, sunteţi martorul ata¬ 
cului cu elicoptere al trupe- 
fofKtmericane pe Everon, în- 

ik ** mm 

cercând să ţină piept invada¬ 
torilor. 

Trebuie să ascultaţi neapă¬ 


mare, trebuie să staţi ascuns 
şi să verificaţi înainte de a 
înainta dacă nu cumva între 
crengile copacilor sclipeşte 
ţeava unei arme, căci la 200 
m se poate afla un soldat i- 
namic bme camuflat, a cărui 
prezenţă să fie imposibil de 
remarcat... cel puţin până în¬ 
cepe să se înalţe fumul de la 
al său AK-74. Această tactică 
are şi avantajul că puteţi tra¬ 
ge mult mai precis. 

Dacă alergaţi, nu veţi ni¬ 
meri cu puşca nici măcar uşa 
unui şopron. Numai dacă staţi 


Un pic de Rainbow Six, un pic de Delta Force, 
un pic de simulator şi foarte multă acţiune. 

Operatlon Flashpoint contopeşte multe 
jocuri exemplare într-unul reuşit. 


rat indicaţiile superiorului 
vostru. Plecaţi capul şi nu fa¬ 
ceţi pe eroul. 

Chiar dacă controlul sea¬ 
mănă cu cel din Unreal Tour- 
nament sau Half-Life, focuri¬ 
le sunt mult mai realiste de¬ 
cât în shooterele de acţiune 
clasice. Un glonţ sau două 
sunt suficiente pentru ca al- 
ter ego-ul vostru să muşte 
din ţărâna pixelilor. Prin ur¬ 


calm şi vă faceţi timp pentru a 
ochi, veţi nimeri ţinta. 

Nu sunteţi decât arareori 
singur. De regulă, lucraţi în 
echipă cu până Ia 11 alţi sol¬ 
daţi. Dacă la început primiţi 
comenzi, mai târziu vă veţi 
conduce în luptă propriul 
pluton. 

Veţi transmite colegilor 
dvs. comenzi prin shortcut- 
uri de tastatură. Acest lucru 
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FOC DE VOIE Nu puteţi 
supravieţui luptelor de la 
o asemenea apropiere decât cu 
mult noroc §i alarme potrivite, 
în partea de jos a ecranului 
vedeţi meniul grupului, care va 
indică soldaţii aflaţi sub contro* 
tul dvs. Prin tasta de funcţie 
activaţi meniul de comenzi. 














































































Jocul lunii | 




Action: Operation Flashpoint 


Unităţile în Operation Flashpoint 


A-10 Tbunderbolt II (1) e un avion de atac la sol, 
puternic blindat, cu umpilot (2) ca echipaj. E utilizat 
în sprijinul unităţilor de sol. Datorită puterii enorme 
de foc, acest avion e botezat şi „Tank-Killer". 


îngrijirea medicală există în mai multe variante. 

Chiar la locul evenimentului, sanitarul (1) ajută camarazii 
răniţi. După atacuri masive, deseori se solicită vehicule 
de aprovizionare ca M-113 Ambulance (2). 

Lazaretele (3) nu se găsesc decât în baze. 


Ca precursor al iui AH-64 Apache, AH-1 Cobra (1) 
este primul elicopter de luptă adevărat al armatei 
americane. Un pilot şi un ţintaş (2+3) caută în 
zbor de joasă altitudine forţe inamice, pentru a le 
elimina. Cobra poate aborda orice ţintă terestră. 



pare complicat îndeosebi în 
toiul luptelor, dar echipa e 
destul de iscusită: chiar şi fă¬ 
ră ajutorul dvs. băieţii atacă 
adversarii şi individual. 

Pe parcursul celor aproa¬ 
pe 40 de misiuni ale campa¬ 
niei (aproximativ o săptămâ¬ 
nă de joc), pe lângă David 
Armstrong mai însoţiţi încă 
alţi trei eroi în luptă. 

Faceţi mai întâi cunoştinţă 
cu lames Gustovski, soldat în 
forţele speciale. Acesta apar¬ 
ţine cunoscutului gen de lup¬ 
tători care poartă cu predi¬ 
lecţie haine întunecate, îşi 
mânjesc feţele cu vopsea şi 


pornesc noaptea la vânătoare 
cu amortizorul şi explozibi¬ 
lul. Cin’ să fie, cin' să fie? 

Numărul doi răspunde la 
numele Robert Hammer şi, 


se simte cel mai bine între 
pereţii groşi de câţiva centi¬ 
metri ai unui vehicul blindat. 


Al patrulea magnific se 
numeşte Sam Nichols şi e un 
real talent aeronautic, făcând 
o figură frumoasă atât la eli¬ 
coptere, cât şi la avionul de 
vânătoare. 


A 

In funcţie de eroul cu care 
porniţi în luptă, veţi avea mi¬ 
siuni diferite de îndeplinit. 


In rolul lui Armstrong, ba 
aşteptaţi ascuns în tufiş apro 
pierea unui pluton de blin¬ 
date inamice, ba le râdeţi în 
nas sovieticilor, împiedicând 
o manevră de aterizare a 
acestora. 

Dacă luptaţi în rolul lui 
James Gustovski, acţionaţi 
ceva mai subtil. Cu acesta 
veţi plasa, de pildă, ascuns 
sub vălul nopţii şi neobservat 
de nimeni, câteva bombe pe 
pista de aterizare a elicopte¬ 
relor adversarului, pentru 
a le detona de la o distanţă 
sigură. 

Robert Hammer este. 


departe de a fi daustrofob, 


în Flashpoint, realismul şi satisfacţia 

sunt în echilibru. Deşi e vorba doar 
despre un joc, lumea acestuia e 

deosebit de credibilă. 



Jeepul (1) e rapid şi poate transporta până ia trei 
soldaţi, alături de şofer. Vehiculul de teren e utilizat 
de regulă de ofiţeri (2) şi unităţi speciale, ca sniperi 
(3), pentru a ajunge repede la locul misiunii. 


Blindatul de luptă Ml-Al Abrams (1) formează coloana ver- înainte de introducerea lui Ml, M60(l) a fost cel mai 
tebrală a forţelor de luptă blindate americane şi are aplicaţii important blindat al armatei americane. Arma sa prin- 
variate. Camionul de muniţie (2) îl puteţi solicita prin radio cipată este un tun de 105 mm. Camionul de alimenta- 

pe parcursul jocului, pentru a aproviziona vehiculele şi sol- re este o unitate de întărire cu care puteţi alimenta 

laţii cu muniţie. vehiculele cu combustibil. Trebuie să fie solicitat 



t 



PC Games iulie august 2001 


















































































Action: Operation Flashpoint 


I Jocul lunii 


UH-60 Blackhawk (1) transportă trupe şi lansează Camioane de transport (1) aduc rapi d plutoane întregi 

paraşutişti. în faţa elicopterului se află o variantă de noapte de infanterie de la punctul A la punctul B, dar sunt 
şi una de zi a sabotorului (2+3). Aceste unităţi speciale lipsite de blindaj. în faţa vehiculului vedeţi câţiva infan- 

operează singure sau în grupuri mici, mult în spatele liniilor terişti cu echipament special: artificier (2), transmisionist 
i nam j C p (3), infanterist anti-tanc (4) şi artilerist antiaeriană (5). 



Cu transportorul de trupe M-133 (1), soldaţii 
sunt transportaţi în siguranţă în zona de luptă, 
în această trupă vedeţi un sniper MG (2), 
un grenadier (3), un soldat LAW (4), un soldat (5) 
şi un ofiţer (6). 


după cum îi spune şi numele, 
tipul grosolan. 

Unde apare Robert cu 
tancul său Abrams, aerul se 
umple repede cu plumb. 
Misiunile sale sunt, în com¬ 
paraţie, relativ simplu conce¬ 
pute; mergeţi de la punctul A 
la B, iar dacă vă stă cumva în 
cale un C, nimiciţi-1! 

La fel de primitiv evolu¬ 
ează şi Sam Nichols, dar mi¬ 
siunile pe care le parcurgeţi 
cu acesta sunt ceva mai com¬ 
plicate. 

Sam, pilotul elicopterului 
ba salvează un grup de răniţi 
de sub tirul adversarilor. 



SUNMIGRBJ 

în blindatul Ml 
Abrams sunteţi la fel 
de sigur ca-n sânul 
tui Avram. Nici esca¬ 
drilele adversare 
de blindate nu vă pot 
face mare lucru. 
Controlul monştrilor 
de oţel este însă 
destul de lent 



Cu postul MG (1) seceraţi cu grămada infanteria 
inamică. Utilizarea nu e tocmai simplă în joc, 
deoarece focul are o dispersie mare. Jeepul cu 
MG (2) e mai flexibil la utilizare faţă de postul MG. 


MARKIIPBR (1) e o barcă de patrulă blindată uşor, cu care 
aveţi posibilitatea de a vă sprijini trupele din partea marină. 
Din păcate, raza de acţiune a MG-urifor nu e prea mare, 
aplicarea în apropierea coastei rămânând limitată. 


Dacă unul dintre vehiculele dvs. este deteriorat, intră 
în joc camionul pentru reparaţii (1). Trebuie însă 
să vă aşteptaţi la durate mari de reparaţii (depinde 
de pagube). Ca toate unităţile de întărire, şi acest 
camion trebuie să fie solicitat 
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Jocul lunii 


Act ion: Operation Flashpoint 



FAZA 1 ■ PÂNDA Şl AŞTEPTARE 

Ne aflăm cu trupa la marginea pădurii, în 
apropierea lui Levie, în camuflaj. La sud-est 
de sat staţionează un blindat de luptă T-72. 
Deoarece acest colos e de neînvins pentru 
trupa noastră, o altă echipă a rebelilor s-a 
postat pe cealaltă parte a satului, cu o rache¬ 
tă anti-tanc. Sarcina noastră e acum să iden¬ 
tificăm cu binoclul adversarii din Levie. Ata- 
cul-surprizâ se lansează îndată ce a doua gru 
pă (nume de cod .Black Bear") a distrus 

i 8 

T-72-ul şi ne raportează succesul prin radio. 



Storyml: 


Jucaţi rolul soldatului David Armstrong. După lupte încrân¬ 
cenate pe insula Everon, trupele NATO trebuie să se retragă. 
Din păcate, nu aţi ajuns în timp la punctul de întâlnire şi sun¬ 
teţi luat prizonier. Noroc cu luptătorii din rezistenţă, care vă eli¬ 
berează din prizonieratul rusesc, fănă vă întoarceţi la unitatea 
dvs., lup ta ti alături de rebeli. 


Misiunea: 

Trupele ruseşti reţin civili în satul Levie. Pentru a-i salva de 
tortură pe civilii neajutoraţi, se concepe o acţiune de eliberare, 
îndată ce satul a fost eliberat de adversari, planul prevede o 
evadare cu camionul spre o tabăra ascunsă a rebelilor. 



M l ! ^ 

Punct de plecare 

X Faza i: la margine de pădure 

^ _ _ _ 

a 




FAZA 3: EVADARE DIN LEVIE 

Alături de camarazii noştri şi cei trei ostateci 
eliberaţi, stăm pe băncile camionului. Acesta 
parcurge o scurtă porţiune a străzii, până ce 
se opreşte la poalele unui deal. Deoarece ta¬ 
băra rebelilor e ascunsă în pădure, drumul nu 
mai poate fi continuat decât pe jos. Cine 
se crede deja în siguranţă greşeşte amarnic. 
Un camion rusesc plin de infanterişti a înce¬ 
put urmărirea, fn timp ce restul unităţii urcă 
deja dealul, ne oprim pentru a neutraliza ca¬ 
mionul, prin câteva grenade, cu ocupanţi 
cu tot. 
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Action: Operation Flashpoint 




FAZA 2: ATACUL SURPRIZĂ 

După informaţia radio de la grupul .Black 
Bear". trupa noastră înaintează spre Levie. 
Avem marele avantaj că adversarul nu e deloc 
pregătit pentru atac. Deoarece prin Investiga¬ 
ţii prealabile majoritatea ţintelor ne sunt deja 
cunoscute, Levie e repede curăţat de adver¬ 
sari. 

îndată ce satul e cucerit, toţi soldaţii şi 
ostatecii urcă într-un camion rusesc. Atacul 
trebuie să decurgă cât mai repede posibil, 
deoarece după puţin timp apare un camion 
rusesc cu infanterie, urmat de un transportor 
blindat 




FAZA 4 - CV PVjm ÎNAINTEA TABEREI 

Ca din senin, cu puţin înainte de tabără apare 
încă o trupă de soldaţi ruşi dintr-o pădurice. 
Echipa noastră trebuie să sufere pierderi mari 
pentru a trece acest obstacol. Ca şi cum asta 
nu ar fi destul, mai apare şi transportorul de 
trupe (BMP) pe strada din spatele nostru. 
Deoarece nu mai posedăm rachete antitanc, 
ne decidem să o luăm la sănătoasa. Nedesco- 
periţt de BMP, după un scurt marş ajungem la 
o mică tabără a rebelilor. în spatele unei pădu¬ 
rici. Ostatecii sunt în siguranţă. 

Operaţiunea s-a terminat cu succes. 
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Jocul lunii 


Action: Operaţi o n Flashpoint 


ÎN CÂTARE 
Găsiţi sabotorul! 

Ca n Man in Black, 
in multe misiuni 
porniţi in misiuni 
de sabotaj, spionaţi 
tinta sau o detonaţi. 


MOARTEA VINE DE SUS 

în puţine misiuni părăsiţi 
siguranţa solului şi cercetaţi 
văzduhul dintr-un elicopter. 
Aparatele sunt simplu 




Un joc fără îndoială 


dificil, dar care odată 
început îţi este greu j 
să-l părăseşti. 


Prin realismul său, Opera bon 
Flashpoint poate fi conside¬ 
rat unic - până la această oră 
- în istoria videoludică. 

Ideea de bază, adică simula¬ 
rea unei campanii belice mo¬ 
deme din bocancii de singte 
soldier oferă o perspectivă 
incredibil de amplă, 
in esenţă OF este un joc rea¬ 
list, stimulant, adrenalinic, 
incredibil de greu şi, de ce 
nu, inovativ. Chiar dacă vă ; 
veţi decide să-l încetaţi, asta 
nu se va întâmpla decât din 
cauza oboselii sau a tensiunii 
acumulate. 


ba sare în ajutorul unei baze 
a Unchiului Sam. 

Tot cu pilotul veţi avea 
parte şi de una din cele mai 
neobişnuite misiuni, când 
sunteţi într-una doborât şi 
trebuie să evadaţi fără busolă 
dintr-un lagăr, orientându-vă 
doar după stele. 

Misiunile sunt legate 
printr-o povestire palpitantă. 


Coerenţa povestirii e menţi¬ 
nută continuu prin secvenţe¬ 
le intermediare 3D şi prin 
înregistrările de jurnal ale ce¬ 
lor patru croi principali, care 
se şi întâlnesc în joc. 

Indiferent că spionaţi, vă 
furişaţi, plasaţi mine, lansaţi 
un atac frontal, sunteţi de 
pază sau trebuie să străbateţi 
de unul singur liniile inami¬ 


ce, misiunile din Operation 
Flashpoint sunt de o varie¬ 
tate rar întâlnită. 

Nici una nu se joacă ase¬ 
meni celeilalte şi toate sunt 
adrenalinice, ceea ce se dato¬ 
rează şi faptului că nu puteţi 
salva decât o singură dată pe 
parcursul unei misiuni. 

De multe ori trebuie să în¬ 
cepeţi o misiune de câteva 


ori, până să o îndepliniţi cu 
succes. 

Pentru ca acest element să 
nu fie prea frustrant, pro¬ 
gramul salvează în mod in¬ 
spirat din când în când sta¬ 
diul jocului în misiunile mai 
lungi, de exemplu cu puţin 
înaintea unui atac asupra 
unui cătun. 

Arsenalul din Operation 



SISTEM: 


TEST 

CENTER 


BENCHMARK: 

640x480 min. 
m 640x48Q max. 
800x600jnm. 
800x600 max. 
1024x768 min. 
1.024x768 max. 


Pentium /ll 

Pentium!! 1 

I Duron 1 

n-1 

Pentium li 

I " 11 

Celeron 

1-—1 

! Pentium III 

■ Pentium III 

300 

300 

600 

400 

450 

500 

700 

6 4MB 

64 MS 

I 128MB 

128 MB 

128 MB 

128 MB 

128 MB 

Software 

Rrva 

TNT 

Matrox 

0400 

Voodoo2 

Voodoo3 

Voodoo3 

R/va 

TNT2 

809 1 

1.6491 

2.309 

! 2.3491 

12.482 

2.509: 

13.239 



Pentium III 

1 T-Bird 

933 

900 

256 MB 

128 MB 

VoodooS 

VoodooS 

4.0891 

4.159 



f 1 

T-Bird 

900 

128 MB 
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Pentium III 
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MINIMAL DETAILS 



Tip pentru creşterea perfor¬ 
manţelor. reduceţi rezolupa 
ş/ seta# „ Visual Quatity " mai 
jos. în plus, puteţi dezactiva 
umbrele vehiculelor, persoa¬ 
nelor şi elementelor din pei 
saj. Chiar şi cu detalii reduse, 
jocul arată foarte bine. 





tIGFNDA 



Tehme impoubl 



kflKCtpUtitl 


Acceptabil 



Optim 


MAXIMAL DETAILS 



Dacă dlspunep de un 
calculator rapid, nu 
vă zgârciţi deloc 
cu m Visual Quality 
De la o valoare 
de 10.000, cu greu 
se mai constată vreo 
fmbunătăpre vizibilă. 
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Action: Operation Flashpoint I Jocul lunii 



E absolut incredibil 
până unde s-a ajuns 
în gradul de realitate 
al 3D shooterelor. 

Oare utilizatorul 
va putea ţine pasul 
cu calculatorul? 


Orice joc care după ce l-ai jucat nu-l mai 
poţi uita sau iţi creează in viaţa reală 
situaţii de genul: ia stai să mă uit după 
colţ. oare nu mă pândeşte cineva cu sni- 
perul, are un grad foarte ridicat de rea¬ 
lism fie prin grafică, fie prin game play. 
în cazul meu aşa s-a întâmplat cu Coun¬ 
ter-Strike şi Operation Flashpoint 
Dar grafica lui CS se bazează pe engi- 
ne-ul lui Half-Life. De aceea nu mai atin¬ 
ge acelaşi grad de realism ca Operatlon- 
Flashpolnt care dacă eşti prea tânăr 
sau mai slab de înger îţi poate crea 
chiar şi probleme psihice. 


ÎN COMPARAŢIE 


De la Cmmter-Strike încoace, jocurile 
bazate pe echipă sunt în mare vogă. 

Cine vrea doar să ciuruiască e cel mai 
bine servit cu Unreal Toumameot La 
fel ca modul Counter-Strike al lui 
Hatf-Ufe, Tribes 2 se bazează pe lu¬ 
crul în echipă în Internet Nici în 
Hashpolnt nu merge nimic fără cola¬ 
borare, atât în modul multiplayer, cât şi în singte player. Shooter-ul tactic 
are probabil cele mai palpitante misiuni dintre toate, dar e frustrant mai 
ales pentru începători. Din punct de vedere al gameplay-ului, cel mai tare 
se apropie de Flashpoint shooter-ul tactic bazat pe cel de al doilea război 
mondial, HkJden & Dangerous. Doar că acesta îşi arată deja vârsta. 


Unreal Toumament 92 
Operation Flashpoint 89 

Tribes 2 85 

Counter-Strike 1.0 84 

Hidden & Dangerous 79 


Flashpoint e cel puţin la fel 
de variat ca misiunile. 

Ca infanterist, alegeţi 
dintr-o serie de arme de mâ¬ 
nă, printre care M 16, puşca 
standard a armatei america¬ 
ne, şi corespondentul rusesc 
AK-74. 

Pe listă găsiţi şi puşti cu 
lunetă, ca şi grenade sau Pan- 
zerfaust-uri. 

Cu toate că doar în unele 
misiuni vă puteţi alege indi¬ 
vidual armele, puteţi profana 
leşurile, schimbându-vă ast¬ 
fel arma de asalt cu MG-ul 
camaradului sau al unui ad¬ 
versar mort. 

Dacă tot nu sunteţi mul¬ 


ţumit, puteţi să încălecaţi un 
monstru de oţel în toată fi¬ 
rea, conducând orice vehicul 
din joc, fie că e o Skoda, un 
blindat Abrams sau un A-10 
Thunderbolt. 

Indiferent ce mijloc de 
transport alegeţi, controlul 
este foarte simplu. 

Nu aveţi nevoie de expe¬ 
rienţe cu simulatorul de zbor 
pentru a putea decola cu un 
elicopter din Mashpoint. 

Din punct de vedere al jo¬ 
cului, toate bune şi frumoase, 
dar cum stau treburile cu 
tehnica? 

A 

In comparaţie cu hi tu ri le 
actuale ale genului de acţiu¬ 


ne, Operation Flashpoint nu 

poate ţine prea bine pasul în 
ceea ce priveşte grafica, 
aceasta fiind pur şi simplu 
prea puţin spectaculoasă. Bi¬ 
neînţeles, pe un câmp „ade¬ 
vărat" de luptă nu se întâl¬ 
nesc explozii pline de culori 
şi efecte speciale. 

Op eration Flashpoint 
reuşeşte în schimb să creeze 
o imagine foarte apropiată 
de realitate. 

în nici un alt joc nu există 
păduri atât de uriaşe şi den¬ 
se, sate atât de pitoreşti, 
munţi atât de uriaşi, câmpii 
atât de întinse. Totul pare 
real şi desprins dintr-o carte 


ilustrată cu peisaje. 

La sunet nu e nimic de re¬ 
proşat, e pur şi simplu genial. 
Că e vorba de mesajele emo¬ 
ţionante prin radio ale cama¬ 
razilor, de şuieratul gloan¬ 
ţelor (care la activarea func¬ 
ţiei de încetinire se transfor¬ 
mă într-un murmur plin de 
stil), de zgomotul şenilelor 
sau pur şi simplu de ciripitul 
păsărilor în pădure, sunetul 
contribuie enorm la realiza¬ 
rea unei atmosfere pline de 
substanţă a jocului. 

CfPRIAN COROIANU 
ANDREI RfTOK-SCHOTSCH 



FOC DE TABĂRĂ Secvenţele intermediare cu grafică de joc leagă firul povestirii. Lupta pentru insulele Malden, 
Everon şi Koigujev rămâne extrem de palpitantă până ta capăt, iar eroii cuceresc inima jucătorului. 
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PRODUCĂTOR DISTRiBUfTOR 
Bohemia Int. Codemasters 
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PREŢ 

oca. 30 USD 

NECESAR 
Pentium ii 400 
64 MB RAM 
HD: 440 MB 

SUPORT 

Dlrect3D 


TERMEN 

a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 800 
128 MB RAM 
HD: 440 MB 




MULTIPLAYER 
Singte-PCl 
Internet Î6+ 

1 CD/pachet 


Reţea 16+ 


GRAFICĂ 



70% 

IZO 


Nu tocmai spectaculoasa, dar originală 


SUNET 


80% 



Cofltn bule mult la atmosfera excelenta 


CONTROL 


80% 



Simplu de asimilat ţi de operai 



E o distracţie a naibH de bună in echipă 
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e când Westwood a dat 
viaţă acestui gen prin 
Dune 2 în 1992, jocurile 
RTS au ajuns din nişte titluri 
nesemnificative adevărate vedete 
ale vânzărilor. "Mai mare, mai 
frumos" este deviza producă¬ 
torilor din Las Vegas şi a colegilor 
lor de la Blizzard şi Ensemble 
Studios. Un aspect deosebit de 
important a fost însă uitat de pro¬ 
ducători pe parcursul anilor: in¬ 
teligenţa artificială, clar că ad¬ 
versarul PC nu va putea 


înlocui încă nici pe departe unul 
uman. 

Computerele de şah au avut 
nevoie de zeci de ani până au 
reuşit să ţină pasul cu marii 
maeştri în carne şi oase. Dar 
câteva unităţi mai inteligente 
trebuie să apară în secolul 21. 

Nu e acceptabil ca blindatele 
din jocuri să rămână blocate nea¬ 
jutorate, când vor să treacă cu 
grămada peste un pod, cum o fac 
cu regularitate, de exemplu, în 
Z: Steel Soldiers. Că se poate 


şi altfel ne-o demonstrează 
Conflict Zone, testat în această 
ediţie, care excelează prin trupele 
extrem de inteligente. 

Producătorii francezi ai RTS- 
ului vor să dea sub licenţă şi altor 
firme engine-ul de inteligenţă 
artificială numit DirectAI. 

t > rin urmare, dragi Bitmap 
Brothers, Blizzard şi Ensemble, 
dacă doriţi să atribuiţi unităţilor 
voastre mai multă înţelepciune, 
mai daţi câte un telefon până în 
Franţa. Merită! 
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Reach to the Stars! într-o manieră asemă¬ 
nătoare cu Dungeon Keeper, administrat! 
o staţie spaţială locuită de extratereştri 
trăsniţi, din celălalt capăt al galaxiei. 



n realitate, staţiile 
spaţiale sunt încă¬ 
peri strâmte incomo¬ 
de, populate de două catego¬ 
rii de vieţuitoare inteligente: 
astronauţi foarte bine antre¬ 
naţi şi milionari aflaţi în criza 
vârstei de mijloc. 


acă dăm însă crezare 
unor autori SF ca Arthur C. 
Clarke, staţiile spaţiale ale vi¬ 
itorului nu vor avea multe în 
comun cu bidoanele de tablă 
de genul staţiei MIR şi vor 
sluji drept centre extrateres¬ 
tre de reabilitare pentru cei 
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care şi-o pot permite. 

O astfel de staţie se află şi 
în centrul lui Startopia, cel 
mai proaspăt proiect al lui 
Mucky Foot, o nouă firmă 
a unor foşti angajaţi ai tui 
Bullfrog, care se ocupau aco¬ 
lo - printre altele - de seria 
Dungeon Keeper, 

Ca lider în devenire al sta¬ 
ţiei, vă revine sarcina de a fa¬ 
ce dintr-o grămadă de tablă o 
staţie care funcţionează din 
punct de vedere tehnic şi 
prosperă financiar. 

Pe lângă un tutorial amă¬ 
nunţit, jucătorul e aşteptat şi 
de o campanie cuprinzătoa¬ 
re Games iulie-august 2001 


re, de-a lungul unui joc, 
practic nelimitat (aşa-numi- 
tul mod training). 

în principiu, toate staţiile 
care trebuie populate sunt 
construite identic: construc¬ 
ţiile sub formă de gogoaşă cu 
trei etaje sunt împărţite în !6 
sectoare şi dispun astfel de 
48 de spaţii în total, incepeţi 
fiecare misiune cu maxim trei 
sectoare suprapuse. Pentru a 
putea intra în alte sectoare, 
pe punţiie respective trebuie 
să deschideţi porţile spre sec¬ 
ţiunile învecinate, 

înainte de a începe însă 
cu voioasa construcţie, trebu¬ 


ie să instalaţi un colector de 
energie, inima oricărei staţii 
spaţiale. Pentru acest lucru 
apelaţi la droizii scuzzer, ca¬ 
re, ca în Oungeon Keeper, 
execută orice muncă de 
construcţie, reparaţii şi trans¬ 
port. 

La fel de cunoscut ar 
trebui să le fie maeştrilor de 
Dungeon şi controlul din 
Startopia: vă mişcaţi prin sta¬ 
ţie, vă reglaţi unghiul de 
vedere sau rotiţi camera cu 
mouse-ul şi tastatura. Cu tas¬ 
tele "Page Up" şi 'Page 
Down" puteţi trece de la o 
punte la alta. 


Energia este valuta forte 
în Startopia: îndată ce colec¬ 
torul a fost montat, vi se des¬ 
chide contul de energie, prin 
care faceţi toate achiziţiile şi 
reparaţiile. 

Fiecare misiune o începeţi 
pe puntea inferioară a staţiei 
dvs., cea industrială. Aici se 
construiesc toate încăperile 
care slujesc pentru alimen¬ 
tarea instalaţiilor dvs., pen¬ 
tru cercetări şi comerţ. Cu un 
etaj mai sus se află Pleasure 
Deck, pe care se pot construi 
hoteluri de lux, cârciumi, ma¬ 
gazine sau bordeluri. 

Puntea a treia este cea 


LA ARAT în timp 
ce un Karmarama 
sapă puntea 
botanică, scuzzerii 
transportă mate¬ 
riile prime recolta¬ 
te în depozit Plan¬ 
tele marcate cu 
roşu pot fi recol¬ 
tate, indicatoarele 
rotunde arătând 
când sunt coapte 
verdeţuri le. 
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Pentru a face fericite toate rasele de extraterestri de pe staţie şi pentru a avea un comerţ înfloritor, trebuie să vă lărgiţi 
în permanenţă sferele de influenţă şi să construiţi încăperi din ce în ce mai complicate. 

Pe aceste două pagini vă prezentăm cele mai importante încăperi ale punţii tehnologice şi de promenadă. 



Dorin itor 


Somnoros în Startopia: în unităţi¬ 
le de odihnă automatizate şi pu¬ 
ţin confortabile, toate rasele de 

extratereştn se pot odihni pentru 

# 

bani puţini, după oboseala zilei. 

Rasă de extratereştri necesară: 

nici una 



Pentru a menţine sănătatea 
populaţiei şi angajaţilor dvs., 
aveţi nevoie de una sau mai 


multe minispitale, cu un medic 
cât se poate de competent. 

Rasă de extratereştri necesară: 

Grey 



îndată ce aţi descoperit tehnolo¬ 
gia unui anumit produs sau aţi 
cumpărat-o, îl puteţi produce în 
fabrică, pentru a-l utiliza apoi 
sau vinde. 

Rasă de extratereştn necesară: 

Salt-Hogs 



Senzor de comunicaţie ■ Centrala de securitate 4 Port spaţial 


Fără această staţie radio nu se 
poate face comerţ interstelar, 
căci în absenţa ei nu puteţi răs¬ 
punde la apelurile negustorilor 
ce se apropie de staţiune. 


De aici, experţii dvs. de securitate, 
veritabile pachete de muşchi, con¬ 
trolează scuzzerii de poliţie, pă¬ 
zesc instalaţia automată de apă¬ 
rare şi sectoarele de puşcărie. 


Această poartă uriaşă este cheia 
unui comerţ înfloritor. Fără port 
stelar (plus senzor de comunica¬ 
ţie) nu puteţi face comerţ decât 
cu maleficul Arona. 


Rasă de extratereştri necesară: 

Târg 


Rasă de extratereştri necesară: 

Kasvagorieni 


Rasă de extratereştn necesară: 

nici una 



în laborator se analizează tehno¬ 
logiile şi materiile prime colecta¬ 
te, după care sunt dezvoltate. 

Cu cât tehnologia e mai compli¬ 
cată, cu atât cercetarea durează 
mai mult. 

Rasă de extratereştri necesară: 

Turraken 



Snack-O-Mat 


Restaurantul de fast food al 
viitorului creează îndeobşte hra¬ 
nă sintetică, dar poate fi utilizat 
şi la distribuirea hranei importa¬ 
te sau cultivate. 

Rasă de extratereştri necesară: 

nici una 
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biologică (Bio Deck). Aici nu 
se construieşte nimic, dar 
biosfera artificială se poate 
folosi pentru creşterea plan¬ 
telor tehnice şi pentru recu¬ 
perarea extratereştrilor epui¬ 
zaţi. 

Pentru a vâ putea dezvol¬ 
ta staţia, pe lângă droizi în 
bună stare de funcţionare 



mai aveţi nevoie şi de planuri 
de construcţie şi tehnologii 
corespunzătoare. 

Planurile de construcţie le 
primiţi la începutul misiunii 
gratuit de la mandatantul 
dvs., pe parcursul: jocului 
mai puteţi achiziţiona şi alte¬ 
le de la negustori sau să le 
concepeţi într-o fabrică. 


La fel ca materiile prime 
sau scuzzer-eie, şi planurile 
de construcţie sunt simboli¬ 
zate în joc prin lăzi pe care, 
printr-un clic stâng, le puteţi 
trimite în butferul de con¬ 
strucţie sau le puteţi despa¬ 
cheta printr-un clic drept. 

A 

In timp ce unele instalaţii, 
ca de exemplu automatul de 


snack-uri sau portul spaţial, 
se pot construi doar la di¬ 
mensiuni prescrise, altele 
(cum ar fi spitalele) se pot 
dimensiona în funcţie de 
spaţiul pe care îl aveţi la dis¬ 
poziţie. 

A 

îndată ce aţi stabilit 
dimensiunea şi locul de pla¬ 
sare a unei astfel de încăperi. 
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Cuibul dragostei 


Jupîter-inn 



Alienii îşi satisfac aici pofta 
de tandreţe. îndeosebi cercetă¬ 
torii Turrakieni pun mare accent 
pe aceste cuibuşoare de dra¬ 
goste. 


Hotelul pentru upper class atra¬ 
ge oaspeţi pretenţioşi şi oferă 
satisfacţii deosebite, comparativ 
cu dormitoarele simple lipsite de 
ornamente. 


Această cârciumă simplă este 
punctul de întâlnire preferat al 
Kasvagorienilor, dar e vizitată 
des şi de alte rase mai puţin re¬ 
zistente la băutură. 


Oferta de comercianţi acoperă o 
plajă largă, de la chioşc, trecând 
prin magazinul de muzică şi ma¬ 
gazinul de arme. Fiecare magazin 
necesită materii prime. 


Angajaţi necesari? Da 
Satisfacere: dragoste 


Angajaţi necesari? Nu 
Satisfacere: somn, plictiseală 


Angajaţi necesari? Nu Angajaţi necesari? Nu 

Satisfacere: plictiseală, înviorare Satisfacere: plictiseală 



Discotecă 


Alienii din toate părţile galaxiei 
se cunosc mai bine pe ringul de 
dans. Aveţi grijă să menţineţi 
volumul muzicii in parametri 
acceptabili. 



Palatul stelar 


Numai cei mai bogaţi musafiri îşi 
pot permite acest hotel de lux. Asi¬ 
gură un confort mai ridicat decât 
Jupiter Inn şi e mai scump. 



Coktail bar 


Varianta luxuriantă a birtului 
e dotată cu un pianist şi atrage 
în staţiune rasele extraterestre 
bogate şi alintate. 



Printr-o fereastră uriaşă în cala 
staţiunii, oaspeţii dvs. pot admi¬ 
ra spaţiul cosmic, pentru 


a se relaxa. Frecventat de toate 
a rasele. 


Angajaţi necesari? Nu 
Satisfacere: înviorare 


Angajaţi necesari? Nu 
Satisfacere: somn, plictiseală 


Angajaţi necesari? Nu Angajaţi necesari? Nu 

Satisfacere: plictiseală, înviorare Satisfacere: înviorare 


vi se deschide un meniu în 
care puteţi achiziţiona şi pla¬ 
sa obiecte de dotare specifi¬ 
ce. Un alt clic de mouse în¬ 
cheie faza de planificare, iar 
droizii dvs. se apucă de trea¬ 
bă, pentru a ridica încăperea, 
în timp ce unele instalaţii 
funcţionează independent, 
staţiunile mai complicate ca 
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laboratorul sau fabrica nu-şi 

# 

pot tace treaba decât cu per¬ 
sonalul corespunzător. 

Pe parcursul campaniei 
aveţi de-a face cu nouă rase 
diferite de extratereştri, care 
diferă prin gusturi şi aptitu¬ 
dini. [urrakienii cu două ca¬ 
pete, de exemplu, lucrează 
pe post de cercetători în labo¬ 


rator, Târg la senzorul de 
comunicaţie, iar Karmarama 
sunt agricultori pe Bio Deck. 
Spre deosebire de Dungeon 
Keeper, trebuie să vă căutaţi 
şi să vă transportaţi singuri 
muncitorii, iar candidaţii mai 
capabili cer un salariu mai 
mare şi lucrează mai repede 
decât începătorii. 


Managementul persona¬ 
lului se face printr-un meniu 
special, în care puteţi verifica 
datele tuturor extratereştrilor 
de pe staţie. Printr-un clic ca¬ 
mera se duce la candidatul 
dorit, pe care îl puteţi angaja 
apăsând încă o dată pe bu¬ 
ton. Deoarece doar alienii fe¬ 
riciţi sunt dispuşi să-şi pună 
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MARE LOVE 

Cercetătorii 
Turrakieni sunt oas¬ 
peţi permanenţi în 
cuibul de dragoste, 
în acest bordel, inter¬ 
zis minorilor, extra- 
tereştrii îşi satisfac 
nevoile sexuale. 






IN COMPARAŢIE 


Startopia 


Tropico 


86 % 

85% 

84% 


Startopla bate Dungeon 
Keeper 2 ta toate discipli¬ 
nele. Atât grafic, cât şi din Dungeon Keeper 2 
punct de vedere al game* 
play-ului, producătorii de la 
Mucky Foot au continuat în Zeus: Maşter of Olympus 81% 
mod genial ideea sagăi de 

inovaţii. Fanii seriei Dungeon Keeper să pună mâna pe cea de-a 
doua parte, căci din punct de vedere grafic acesta îşi lasă în urmă 
predecesorul. Cine nu ţine în mod deosebit la grafica 3D, să încerce 
construcţia unei republici bananiere în Tropico sau să se măsoare cu 
zeii Oiimpului în Zeus. 


Dungeon Keeper 


80% 


semnătura pe un contract de 
muncă, trebuie să vă ocupaţi 
permanent de satisfacerea 
tuturor necesităţilor locui¬ 
torilor staţiei. 

Cu cât mai mare şi mai 
frumoasă devine staţia dvs., 
cu atât mai pretenţioşi vor fi 
locuitorii şi vizitatorii. La în¬ 
ceputul unei lucrări, majori¬ 
tatea extratereştrilor caută 
ceva de mâncare, un loc pen¬ 
tru dormit şi o posibilitate de 
a se spăla. 


Ca administrator conştiin¬ 
cios, trebuie să aveţi perma- I 

nent în vedere necesităţile 
oaspeţilor dvs.: ca în Dun¬ 
geon Keeper, puteţi deduce 'I 

prin bulele de deasupra ca¬ 
pului locuitorilor care este I 

starea lor momentană de spi¬ 
rit. i 

îndată ce aşezarea dvs. 
a atins o anumită dimensiu- j 

ne, se manifestă dorinţe pen¬ 
tru distracţii exotice, care nu 
pot fi satisfăcute decât prin I 


LOwTnD I STANDARD | H I C H E N D 



640x450 mm. I> : ^ 1 t '' v L 


■ ' I J UL 1 1 

Duron 

600 

Pentium II 
400 

Celeron 
j 450 

\ Pentium III 
500 

128 MB 

128 MB 

128 MB 

128MB 

Matrox 

0400 

Voodoo2 

VoodooS 

VoodooS 

2.309 

2.349 

2.482 

L _ * 

1£so9 




640x480 max. 
800x600 min. 
800x600 max. 
1.024x768 min . 
1.024x768 max. 



Pentium Uf 
700 

128 MB 

Rtva 

JNT2 



Pentium III 
933 

256 MB 

VoodooS 

4089 




T-BIrd 

TBird 1 

Pentium III 

900 

900 

933 

128MB 

128 MB 

128 MB 

Voodoo5 

Geforce2 

GeForce2 


m 


4.159 

4.809 

\ 6.202 



Jucătorilor cu sisteme fowendle 
recomandăm să reducă rezolu - 
pa şi adâncimea de culori. Regu¬ 
la de fier. cu cât mai mică. cu 
atât mai rapid jocul. Avep grijă 
ca sincronizarea verticală să fle 
dezactivată. în afară de aceasta, 
avep posibilitatea de a micşora 
calitatea texturilor. 


MAXIMUM DETAII 

tm 

\/W * 1 

Flecare punct din 
opţiunile grafice meri¬ 
tă activat Un bonus 
deosebit este calitatea 
texturilor . Cu cât ur¬ 
caţi mai mult, cu atât 
mal mult Identificaţi 
mişcările de pe stapa 
dvs. 


ugenoA 



Tetintc Import# 



Actptubil 



Optim 
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Pe lângă Industrial Deck şi Pleasure 
Deck, în al treilea etaj al staţiei dvs. vă 


aşteaptă Bio Deck. Acest loc e destinat 
pe de o parte vizitatorilor stresaţi, func¬ 
ţionând drept centru de recuperare, iar pe 
de alta ca biotop, în care se cultivă 
diferite plante. 


O CUMA perfecta 

Cu cele patru săgeţi 
colorate din meniul 
de comandă, reglaţi 
nivelul solului, nive¬ 
lul apei, umiditatea 
şi temperatura 
punţii botanice. 
Deoarece fiecare 
plantă prosperă * 
în condiţii diferite, 
ridicaţi zone de culti¬ 
vare diferite. 



clădirile potrivite pe puntea 
de promenadă. Unele creatu¬ 
ri dornice de tandreţe caută 
facilităţi de amuzament, în 
timp ce vizitatorii stresaţi îşi 
îneacă necazul la bar într-un 
pahar cu whisky. 

Aşa-numita Bio Deck, deci 
etajul superior, cuprinde un 
mediu artificial, pe care-I pu¬ 
teţi forma prin clic de mouse 
după preferinţele dvs. Astfel, 
în câteva minute proiectaţi 
munţi înalţi şi mări adânci şi 
reglaţi cu două iconuri ume¬ 
zeala solului şi temperatura. 
Acest lucru devine foarte im¬ 
portant mai ales în misiunile 
mai avansate, deoarece pe 
Bio Deck cresc diferite plan¬ 
te. De exemplu, palmierii şi 


OP 

AND 



lA 


Dungeon Keeper o ia cu 

autostopul prin galaxie. 
0 strategie de construcţie 

deosebit de nostimă, 
cu profunzime. 
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trestia sunt recoltaţi şi trans¬ 
formaţi direct în materii pri¬ 
me, ca produse de lux, medi¬ 
camente sau hrană, pe care le 
puteţi utiliza pentru aprovi¬ 
zionarea locuitorilor sau 
pentru comerţ. 

Deoarece fiecare specie 
oferă o altă materie primă şi 
creşte în condiţii climaterice 
deosebite, merită să experi¬ 
mentaţi puţin pentru ca 
grădina dvs. să abunde în 
verdeţuri. 

Concurenţa dă viaţă afa¬ 
cerii: în timp ce în primele 
misiuni ale campaniei vă 
puteti ocupa mai mult sau 
mai puţin liniştit de dezvol¬ 
tarea şi construirea imperiu¬ 
lui dvs., după a cincea misiu¬ 


ne veţi avea de-a face cu 
concurenţi deosebit de insis¬ 
tenţi. 

!’e o hartă aflată în margi- 


m m 


nea superioara a imaginii pu¬ 
teţi vedea câte sectoare ale 
staţiei are fiecare jucător 
sub control. 

m 

îndată ce dorinţa dvs. de 
expansiune e împiedicată de 
un concurent, puteţi sparge 
poarta care duce spre impe¬ 
riul său cu ajutorul câtorva 
droizi poliţişti şi puteţi cuceri 
sectoarele inamice cu forţa, 
in acelaşi fel se pot război pâ¬ 
nă la patru administratori de 
staţii spaţiale în jocul de re¬ 
ţea. 

ANDREI RITOK - SCHOTSCH 
C1PRIAN CORCHANU 


Cunoscătorii seriei Dungeon Keeper se vor simţi repede ca acasă pe 
staţiile din Startopia, Cu toate că producătorii se servesc fără preju¬ 
decăţi din jocul clasic al lui Builfrog, Startopia nu dă impresia unei 
cdpil Ieftine. Scenariul spaţial a fost aplicat consecvent şi foarte 
nostim, iar noile elemente de Joc, cum ar fi Bio Deck, fac ca 
Startopia să pună în umbră la toate capitolele ilustrul model ai lui 
Dungeon Keeper. Totuşi, managementul personalului a devenit 
Inutil de complicat, ca şi recoltarea minuţioasă a plantelor de pe 
Bio Deck. La fel ca in Dungeon Keeper 2, Startopia are lupte com¬ 
plet haotice, datorită îmbulzelii cu adversarii; dacă lupta a început, 
cu greu mai reuşiţi să vă implicaţi în evenimente şi deveniţi 
un simplu spectator. Dacă argumente de genul campaniei cuprinză¬ 
toare, dialogul perfect şl comicul jocului vă impresionează, 
instaiaţi-vâ repede demo-ul de pe CD-ul revistei din luna iunie. 



PUNCTA 



MHAUt 
AMVtAMNT 
Dispunând de trei 
cârciumi, cu preţuri 
diferite, această 
Pleasure Deck 
e suficient 
de bine dotată. 


i 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Mucky Foot Monosit 


PREŢ 

CCa. 33 USD 

NECESAR 
Pentium II300 
32 MB RAM 
HD: 350 MB 

SUPORT 

DirectfD 


TERMEN 

a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium UI 600 
128 MB RAM 
HD: 350 MB 







MUUTPtAYER 
Single-PC 1 
Internet 4 
1 CD/ pachet 

GRAFICĂ 


Reţea 4 




80 % 




Staţii urta$e, caractere minuscule 

SUNET 80% 




Genial: sarea ticul consilier PC 

CONTROL 


70% 



I 



Nu tocmai perfect, necesită antrenament 


MULTJPLAYER 


80% 



0 colonizarea distractivi pe reţea 



89 
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Grafica? Modestă. Trupele? 08/15. Story-ul? Bun de adormit 
copiii. Conflict Zone are însă trupe şi misiuni ingenioase. 


RETRAGERE Tancurile sunt 
bombardate de un elicopter 
şi se retiag sub acoperirea 
salvatoarea blindatelorftak 


onflict Zone termină 
în sfârşit cu tipicele 
trupe tolomace ale 
RTS-ului. 

Opera de debut a echipei 
de producători francezi Masa 
sclipeşte prin inteligenţa 
unităţilor, care face ca har- 
vesterele pentru Spice ale lui 
Westwood şi pikemanii lui 
Ensemble să pară mici copii. 

Acest lucru începe încă de 
la informaţii: imediat ce îi 
grupaţi, băieţii dvs. iau pozi¬ 
ţiile cele mai potrivite indi¬ 


vidual. Când trupele traver¬ 
sează zone înguste, ca poduri 
sau trecători, se aliniază în şir 
indian, pentru a reveni după 
obstacol la formaţia iniţială. 

Pe lângă misiunile obiş¬ 
nuite, în care trebuie să faceţi 
una cu pământul tabăra 
adversarului, cu cele două 
tabere, fiecare a câte 16 misi¬ 
uni, pe care le rezolvaţi 
pentru ICP sau Ghost, vă 
aşteaptă o serie de sarcini 
speciale. Astfel, va trebui să 
eliberaţi un ofiţer captiv cu o 



mână de luptători comando, 
altă dată trebuie să eliberaţi o 
zonă de mine, pentru a 
escorta civilii în siguranţă. 

Contrar unităţilor ‘inte¬ 
ligente, adversarul PC acţio¬ 
nează mai degrabă deza¬ 
măgitor, surprinzând numai 
rar cu acţiuni rapide. In 
domeniul AI, însă. Conflict 
Zone nu trebuie să se plece 
deloc în faţa unui Emperor 
sau Age of Empires 2, 

ANDREI RITOK-SCHOTSCH 


OPINII 

ANDREI RITOK-SCHOTSCH 



Conflict Zone 
e o sărbătoare pentru toţi 
generalii RTS, dacă 
nu daţi prea mare 
importanţă stoiy-ului. 


Cine s-a enervat vreodată din cauza incapacităţii trupelor, trebuie 
să încerce neapărat Conflict Zone. Unităţile care acţionează 
independent vă scutesc de multe frustrări şi de multă muncă. 

De ce trebuie să mă mai ocup de blindatele avariate? Vreau să duc 
bătălii, nu să fac pe samariteanul. Ce bine că mecanicii mei rezolvă 
problema asta independent... Numai scânteia nu vrea să sară cum 
trebuie. în timp ce Emperor mă leagă de ecran cu story-ul său 
perfect şl cu unităţile sale reuşite, în pofida unor deficienţe ale 
gameplay-ului, scenariul sec şi trupele standard ale iui Conflict Zone 
nu mă prea atrag, in duda secvenţelor intermediare nostime 
şi a diversităţii misiunilor. Dacă insă apreciaţi mal mult profunzimea 
jocului decât prezentarea, treceţi Conflict Zone pe lista de achiziţie. 



PUNCTAJ 

CONFLICT ZONE 


[ 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOi 
Masa Ubi Soft 


PREŢ 

oca. 22 USD 

NECESAR 
Pentium II266 
64 MB RAM 
HDD: 550 MB 

SUPORT 

Direct3D 




MULVPIAYER 
Singie-PC 1 
Internet 8 
1 CD/ pachet 


TERMEN 
a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 800 
128 MB RAM 
HDD: 650 MB 









Ut 


60 




Reţea 8 


GRAFKĂ 60% 

— | I I I 

Umtâţi detaliate, a reale monotone 


SUNET 


70% 




Nespectaculos. dar potrivit 

CONTROL 


80% 



Agreabil, cu funcţii de confort 

MULTJPLAYER 


70% 



Doar unele modurt ndnspirat. de Joc 


■ 90 
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m focoşi 


Urmaşul celui mai rapid RTS al tuturor timpurilor revine 

cu un plus de tactică în joc şi un Al deosebit. 


Grafica sclipeşte 
prin efecte veritabil 
bombastice. 


rimul joc PC al legen- 
I dărilor Bitmap Bro¬ 
thers a împărţit la 
vremea lui comunitatea RTS 
în două tabere: unii iubeau Z, 
datorită decursului rapid şi 
plin de acţiune, alţii îl de¬ 
testau tocmai din acest motiv. 
Urmaşul, Z: Steel Soldiers, 
reînvie goana după steaguri. 
Conduceţi o armată de roboţi 
tereştri, marini şi aerieni pe 
cinci planete şi descoperiţi 
treptat o conspiraţie galacti¬ 
că. Fiecare dintre cele 30 de 


nivele e subdivizat în mai 
multe sectoare. Cu cât con¬ 
trolaţi mai multe dintre ele, 
cu atât vă alimentaţi cu mai 
mulţi bani, putând în mod 
corespunzător produce mai 
multe unităţi. Astfel, nu veţi 
mai avea de-a face cu minu¬ 
ţioasa goană de colectare a 
resurselor de tip C&C, ci vă 
puteţi concentra asupra 
luptei. 

Bătăliile nu sunt chiar atât 
de rapide ca la jocul precursor, 
dar sunt la fel de pline de 



acţiune, fapt asigurat şi de 
grafica plină de efecte, cu 
explozii spectaculoase, jucă¬ 
torii defensivi nu se vor putea 
bucura însă nici de această 
dată, cu toate că, spre deosebi¬ 
re de prima parte, acum pu¬ 
teţi ridica şi fabrici şi vă apă¬ 
raţi bazele cu instalaţii. Cine 
nu intră însă permanent în 
ofensivă şi cucereşte sectoare 
noi se va confrunta mai târziu 
cu superioritatea aproape in¬ 
vincibilă a adversarului PC. 

ANDREI RtTOK-SCHOTSCH 



Hei, încotro? Unde fug 
aceştia? Camarazii de oţel 
sunt cam independenţi. 


Predecesorul, intitulat pur şi simplu Z, a fost un RTS care nu a reuşit 
să lase o amintire prea plăcută în memoria fanilor genului. Soldăţeii 
de fler duceau lipsă acută de materie cenuşie, hărţile şi misiunile 
erau prost realizate, iar gameplay-ul era dezastruos. Succesorul 
se deosebeşte doar prin transpunerea in 30. Cutiile de metal 
pe care sunt amplasaţi senzorii sunt ia fel de goale, mercenarii 
de fier neavând nici măcar un neuron. Aceşti bravi luptători 
sunt în stare să se năpustească asupra unui singur jeep de luptă, 
lăsând baza neacoperită. Frişca de pe tort o reprezintă puterea 
de luptă prost proporţionatâ. Un singur sniper poate lichida 
un întreg pluton. Jocul are un singur aspect pozitiv: 
gradul de dificultate ridicat. 
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PUNCTAJ 

Z: STEEL SOLDIERS 


i 


PRODUCĂTOR 

Bitmap Bros. 

PREŢ 

oca. 35 USD 

NECESAR 
Pentium II266 
64 MB RAM 
HD: 450 MB 

SUPORT 

Direct3D 


DtSTRtBUfTOR 
Bigben Interact. 

TERMEN 

a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 750 
128 MB RAM 
HD: 650 MB 









UD6nU‘ 


, jrţi 




i „ r, 


oedUac 


MULTJPIAYER 
Slngle-PC 1 
Internet 8 
1 CD/pachet 


Reţea 8 



Efecte reuşite, peisaje triste 



Foarte bun, dar nu extraordinar 



Comenzi RTS standard 



Pentru tacticieni ra^i/i 










































































Strategie 



In Far Gate-ul inspirat din Homeworld, 

căutaţi pentru omenire o nouă planetă. 


in nou soarta planetei 
noastre se află pe 

A 

muchie de cuţit. In 
rolul morocănosului coman¬ 
dant spaţial Viscero, porni l i îm¬ 
preună cu câţiva colonişti în 
căutarea unei noi patrii, în afara 
sistemului nostru solar. La scur¬ 
tă vreme, sunteţi atacat de 
extratereştri bătăioşi rău. După 
evadarea printr-o gaură de 
vierme, începe o odisee prin 30 
de misiuni, în care vă apăraţi 
armata şi lichidaţi invadatorii. 
Fiecare misiune vă trimite 
intr-un imens sistem solar tri¬ 
dimensional, în care vă expedi¬ 
aţi navele la vânătoarea de 

a 

adversari. îndată ce aţi constru¬ 
it o staţie, droizii colectează ma¬ 
terii prime de pe asteroizii din 
apropiere, pe care le puteţi 
investi în construcţia unor nave 
I noi şi în cercetarea unor tehno- 
I logii inedite. Pe lângă story-ul 
prezentat cam subţire şi ne- 
spectaculos, enumerăm printre 

deficitele jocului un control im- 

* 

| precis şi derutant. In învăl¬ 
măşeala bătăliilor e greu să 
găseşti o poziţie potrivită a 
camerei. Datorită aptului că şi 
hărţile sunt uriaşe, iar navele 



Warlord Edition 


1 trecut deja un an de 
ML la apariţia RTS-ului 

_Shogun: Total War. 

Warlord Edition vrea să învio¬ 
reze acest joc de strategie hard- 
core, aducând unităţi şi clădiri 
proaspete şi două campanii 
single player complet noi. în 
cele două campanii, rie vă lup¬ 
taţi alături de mongoli, fie împo-. 
triva acestora, de partea apără¬ 
torilor. Astfel, temuţii călăreţi ai 
lui Gingjs Han joacă într-o ma¬ 
nieră absolut inedită. Spre deo¬ 
sebire de clanurile locale cunos¬ 
cute din programul de bază, 
nu cultivaţi terenul, ci prădaţi 



proprii sunt relativ lente, cer¬ 
cetarea sistemelor seamănă de 
multe ori cu un joc de răbdare. 


PUNCTAJ 

FAR GATE 


PRODUCĂTOR 

OtSTRIBUrm M 

Super X Studios 

Virgin 

PREf 

TERMEN 

cca. 35 USD 

a apărut 

NECESAR 

RECOMANDAT 

Pentium II233 

Pentium HI 500 

32 MB RAM 

128 MB RAM 

HDD: 780 MB 

SUPORT 

Direct3D 

HDD: 780 MB 

MULTIPLAYER 

Single-PC 1 
Internet 4 

1 CD/ pachet 

Reţea 4 


■■■■■■■QZIZ] 

Nu chiar la nivelul lui Homeworid 


SUNET 


60 % 



Efecte puţine, rmiricâ ciudată 

CONTROL 




Numai prtn eutfoţju devine căt de cM controlatei 


Lupte muttipiayer tipice Renului in leţea 




teritoriile cucerite. In rest, totul 
cum a fost; lipsurile criticate la 
Shogun (control, vedere gene¬ 
rală) nu au fost eliminate de 
programatori. Din păcate, nu 
există campanii noi pentru 
excelentul mod multiplayer. 


Producător .Creative Assembly 

Dsitribuitor.Best Computere 

Preţ...cca. 22,1 USD 

Termen...a apărut 


SATISFACŢIE 79 % 
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Strategie 


Test 



Fără rutina plicticoasă de construcţie, fără colectare de resurse, 
Ground Control pune accent doar pe luptele real time. 



ocul 3D de strategie 

Ground Control re¬ 
nunţă la construcţia 

A 

bazei specifice unui RTS. In 
schimb, începeţi fiecare misiu¬ 
ne cu o ofertă prestabilită de 
trupe SF terestre şi aeriene. 
Deoarece nu există întăriri şi 
nu puteţi salva pe parcursul 
nivelelor, pentru a putea 
căşti ga trebuie să acţionaţi cu 
o tactică ingenioasă. în acest 


mod misiunile devin foarte 
palpitante, dar în cele mai 
avansate conduce şi la senzaţii 
de frustrare. Controlul, în 
schimb, e soluţionat aproape 
exemplar pentru un joc RTS 
30. Nici din punct de vedere 
rafie nu putem exprima nici o 
rezervă, în duda vârstei înain¬ 
tate. în oferta specială Ground 
Control Anthology, pe lângă 
programul de bază se află şi 


add-on-ul Dark Conspiracy, 
cuprinde o duzină bună 
de misiuni noi şi o a treia frac¬ 
ţiune extraterestră. Cei 25 US1 > 
sunt o investiţie recomandabi¬ 
lă pentru strategii RTS, care 
preferă mai degrabă tactica în 
locul recoltării de Spice sau Ti- 
beriu. 


Ştiaţi că 


Producător..Vivendi* Universal 

Preţ..cca. 25 USD 


Ground Control e primul joc 
PC al iui Massive Entertain- 
ment şi că suedezii $e 
ocupă de regulă de softuri 
de joc pentru telefoane 
mobile? 

există şi un studio nemţesc 
pe nume Massive, care 
lucrează momentan la 

Aquanox? 


Bun 


ieftin 


Theme Park World 


PC CD 


M W W Vs r V * 

pSSstfi 



Best Computers, 180.000 lei 


s 


imulatorul parcului de 
^^|distracţie al lui Bullfrog 
se poate cumpăra acum la un 
preţ avantajos. O notă în plus: 
grafică 3D, un sistem de joc 
uşor controlabil, o adevărată 
distracţie. Minus: pentru pro¬ 
fesioniştii simulatoarelor eco¬ 
nomice nu este o provocare 
adevărată, iar nivelele sunt 
asemănătoare în ce priveşte 
modul de joc. 


Populos 3 - The Beginning 



Best Computere, 180.000 lei 


f q upă apariţia lui 

I-1 Black&White, parcă ne 

aducem aminte de cealaltă 
capodoperă a lui Peter 
Molyneux, care, la vremea ei 
anunţa că drumul spre 
divinitate nu este chiar uşor. 
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aptul că un joc PC te mai 
poate distra în ciuda 
graficii îmbătrânite, e un 
mit. Sau totuşi nu? Cel mai bun 
exemplu în segmentul atât de 
axat pe grafică al acţiunii este 


t ounter-Strike. 

Cu toate că modul tactic se 
bazează pe îmbătrânitul Half- 
Life şi prin urmare pe un engine 
care cu toate că a fost finisat e 


deja de mult depăşit, acesta se 
bucură în continuare de o popu¬ 



laritate neîntreruptă. Mii de fani 
se întâlnesc seară de seară pe 
Internet pentru lupte multi¬ 
pla yer încinse. Participă desigur 
şi cititorii PC Games. Iar potrivit 
unui chestionar, mai bine de 
jumătate dintre participanţii 
europeni consideră modurile 
pentru Half-Life ca fiind încă în 
pas cu moda - distracţia e deci¬ 
sivă, nu neapărat grafica. Totuşi: 
40 de procente sunt de părere că 
creatorii de moduri ar trebui să 


caute engine-uri grafice mai 
moderne pentru produsele vii¬ 
toare, de exemplu engine-ul 
Unreal sau Quake 3. 

Şi din acest motiv primele 
screenshot-uri din Counter- 
Surike: Condition Zero, ediţia 
single-player a popularului sho- 
oter multiplayer, au fost deza¬ 
măgitoare. Aceasta se bazează ca 
înainte, tot pe bătrânul engine 
Half-Life. Să decidă oare din nou 
satisfacţia? 


ÎNCĂ ACTUAL? 

Cititorii PC Games spun: 

Da. Counter-Strike e în 
continuare cei mai popular 
joc de acţiune. în ciuda 
graficii încărunţite. 




Referinţele PC Games: ACTION 


fftfcj 


Unreal Toumament 

Dark Proiect 2 - The Metal Age 

Half-Life 

No One Uves Forever 
Olive Barker's Undying 
DeusEx 


System Shock 2 
Operation Flashpoint 
Half’Ufe: Gunman Chronicles 


Rayman 2 - The Creat Escape 
B-17RyingFortress2 
Eurofigtrter Typhoon 
Mecbwamor4: Vengeance 

Star Trek: Voyager - Bite Force 


Tiibes2 

Drakan 


Unreal 

Counter-Strike 1.0 


Outcast 

Stariancer 


Gen 

Ego-Shooter 

Action-Adventure 

Ego-Shooter 

Ego-Shooter 

Ego-Shooter 

Action-Adventure 

Action-Adventure 

Shooter tactic 

Ego-Shooter 

iump & Run 

Rightsimulator 

Rightsimulator 

Roboţi de luptă 

Ego-Shooter 

Multlplayer-Shooter 

Action-Adventure 

Ego-Shooter 

Shooter tactic 

Action-Adventure 

Space-Action 


Punctaj 

92 

91 

91 

91 

89 

89 

89 

89 

88 

88 

87 

87 

85 

85 

85 

84 

84 

84 

84 

84 


HIGHLIGHTS 




Atone in the Dark 4 



As terix: Maximum Gaudium 



Classics: Delta Force 3 
Ctassics: Tachyon 
Classics: Unreal 
Diablo 2: Lord of Destruction 
Half-Ufe: Blue Shift 
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A c t (o n R P G I 


Test 



3 . 




j ~“1 aiitâţile de vrăjitor ale Iul 3. După un scurt parcurs de 
J ^ lui Diablo sunt legen- ori o nt ti re prin oraş şi mici dis- 
dare: după ce, la finele cutii cu cei din jur, apare -1 pli¬ 
celor patru acte, diavolul a fost ma dumneavoastră sarcină, ca- 
invins, \ ocea sa ironică ame- re constă în anihilarea trupelor 
ninţă: \ici măcar moartea nu de asediu şi a conducătorului 
te poate scăpa de mine!’ Parcă lor, \ici nu ic>iti bine pe poarta 
iti intra frica in oase. Câteva mi- 


oraşului şi veţi ti ţinut intr-un 
foc continuu, lansat de artileria 
adversă prin monştri de toate 
soiurile. Măcelul începe, tastele 
iau foc, dependenta revine, la 


• . * 


nule mai tar/iu. corpul sau - 




\ 



sau mai degrabă ceea ce a mai 
rămas din el - zăcea învins, iar 
jucătorul bombănea întrucât 


e. \u 


nu a lasat in urma sa mo macar 


'I tee 


marca 


un unkjue nem . iar ciaca aven¬ 
tura s-a încheiat aici, la in¬ 
stalarea add-on-ului Lord of 
Destruction -e continuă din 


acest punct. Prietenul >1 ajuto¬ 
rul Deckard Cain deschide un 
portal care duce personajul 
dumneavoastră in oraşul I lar- 


Prîncipiul de joc plin de suc¬ 
ces nu a fost modilicat nicioda¬ 
tă la Lord ot IVstruclion. De 
ce? Actul 3 nc* ba/ea/ă in game- 
play pe cele precedente, iar sar¬ 
cinile se 1 armoni/ea/ă bine intre 
ele. In timpul luptelor nu eatăt 
de important dacă sunt elibe- 


4 


rogath şi astfel intraţi în capilo- rati prizonieri sau dacă e stinsă 













JAR MĂNÂNCI! 
Vulcanul face parte 
din cele mai puter¬ 
nice şi totodată 
cele mai frumoase 






















Action RPG: Diablo 2 Add-on 


Test 



se bazează pe scenarii uriaşe şi 
adversari puternici. Paleta ad¬ 
versarilor e concepută cores¬ 
punzător peisajului nordic şi 
aduce în scenă 20 de figuri noi 
în diferite variante. Sucubus, pe 
care toţi veteranii de Diablo 1 le 


mai ales luptele, lumina şi vrăji- 
le. Odată cu imaginea şi pers¬ 
pectiva, creşte şi eficienţa în 
luptă. în acest sens, producăto¬ 
rii au micşorat meniul şi astfel 
imaginea s-a mărit cu 30%. 
Aveţi parte de un inventar 


Actul 5 îmbină gameplay-ul cu aventura 
lui Diablo. Story-ul şi misiunile 

se armonizează bine. 


GROAPA COMUNA 

Aceste colecţii de monştri 
te provoacă să faci vrăji 
care să acopere 
o suprafaţă considerabilă 






şi ultima suflare a vre¬ 
unui mare boss advers, 
însă toate acestea con¬ 
feră acţiunii un tonus 



inritant. 
celor de la Blizzard, la fel de 
complex ca şi cel de-al doilea 
act pare a fi capitolul final, care 


urăsc îşi sărbătoresc reîntoarce¬ 
rea. Faptul că aceste dame apar 
intr-un bikini foarte sumar de 
metal nu le face cu nimic mai 
atractive când trag cu mingi de 
foc. Cu add-on-ul, jocul modifi¬ 
că multe elemente care erau cri¬ 
ticate. Grafica izometrică ajun¬ 
ge acum la 800x600 de pixeli şi 
în mod corespunzător este şi 
efectul figurilor, peisajului şi 


bogat şi fiecare figură poate 
purta şi o a doua armă. Unii 
tacticieni modifică imaginea în¬ 
tre aproape şi departe, iar alţii 
se folosesc de funcţia zoom 
pentru a economisi spaţiu; la 
modul general, e vorba de o 
funcţie foarte folositoare. Lada 
de depozitare are spaţiu de 
două ori mai mare, iar la canti¬ 
tatea mare de item-uri noi e o 


• r: 












Scurţi descriere: cea mai bună 

armă pe care o deţine asasina e pro¬ 
priul ei corp. $i nu e vorba de propor¬ 
ţiile fizice, ci mai mult de arta de luptă 
pe care o stăpâneşte în mod fan¬ 
tastic. împarte lovituri pe care le 
combină cu lucruri elementare, 
precum foc, gheaţă şi fulgere. 
Luptătoarea poate să atragă 
monştri în capcane-sau, în caz 
de necesitate, să-şi materializeze 
umbra şi s-o trimită în luptă. 



Obiecte s 
caracte 

Arme pentru furat Expertă îi 
lupta de aproape îşi pune an 
pentru furat pe ambele mâi 
se prezintă astfel în faţa adver¬ 
sarilor. Există exemplare diferite, 
care în variantele mai avansate îşi 
măresc viteza de acţionare. Strică¬ 
ciunile provocate sunt luate în con¬ 
siderare la modul general, hotărâtor 
fiind numărul de atacuri. 


Valori ale caracterului: 


S 

Putere 

H auAa .ii inta 

Dexteritate 

Vftafttate 


Din start 


Cu flecare punct acumulat 






Energie 


Rezistenţă 


+3 la viaţă +0.8 la rezistenţă 
(+5 la rezistenţă, 
la 4 pct vitalitate) 

+Q,57la mană (+7 pct la mană 

la 4 pct. de energie) 


+1.25 


■■i-a 







Viaţă 

55 

♦2 

Mana 

i 20 

♦ 1.5 

iii 

N 

D 

Asasina e un caracter pretenţ/os, fiindcă 
abia după nivelul 24 începe să trosnească 

.*» ! 

iŞk 

U 

în adevăratul sens. Cui îi plac vrăjitoriile 

O 

O 

şi ucigaşii se va împrieteni rapid 
cu această luptătoare . 



Dezvoltarea 

indiferent de schema de dezvol- 
tare pe care o alegeţi, asasina 
necesită pentru un caracter de 
luptător foarte multă mana. 

E bine să le culegeţi numaidecât 
obiectele care absorb mana 
adversarului. 

E recomandabil să dezvoltaţi 
disciplinele umbrei, deoarece 
necesitaţi nivelul 30 la skill pentru 
a fi „maestru al umbrelor*, iar 
atunci aveţi parte de o copie 1:1 a 
asasinei dumneavoastră, de mare 
trebuinţă în lupta împotriva lui 
Diablo şi Baal. E bine ca tot aici 
să dezvoltaţi în mod consecvent 
„stăpânirea furtului" până 
la skill 20. 

Dacă alegeţi „arta luptei" sau 
„capcane", depinde de dumnea¬ 
voastră. în orice caz, de cele mai 
multe ori focul, fulgerele şi sune¬ 
tele sunt cele care rezolvă trebu¬ 
rile pentru dumneavoastră. 

Cine are chef de confruntări di¬ 
recte e bi ne să folosească kicks, 
finishing şi moves. Astfel, 
cu lovituri normale strângeţi 
energie, care la descărcare 
apare sub formă de foc, gheaţă, 
fulgere sau otrăvuri. 


< 
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bijuterie. Oricum se subînţele¬ 
gea că cei de la Blizzard vor 
aduce multe lucruri noi şi uni¬ 
ce, astfel că fanii se vor putea 
bucura de obiecte noi, caracte¬ 
ristice fiecărui caracter Druizii 
îşi acoperă capul cu cranii de 
animale, unii adversari vor apă¬ 



rea cu părţi ale corpului deja 
mumificate, iar viitoarele vor 
folosi baghete pentru r'ocul de 

hocus-pocus. Prin 
creşterea diferitelor capacităţi, 
aceste ustensile devin foarte fo¬ 
lositoare. Dacă alegerea dintre 
armele care stau la dispoziţie 


nu mulţumeşte, caracterul poa¬ 
te inventa uzul obiectului găsit, 
in Lord of Destruction identifi¬ 
carea trebuinţei unui anumit 
obiect are o mare importanţă. 
Ca de obicei pietrele preţioase 
se pot monta pe diferite arme 
pentru a le spori puterea. Ru- 


o n 


Test 


nele şi giuvaerunie sunt noi şi 
poartă denumiri precum Jo, 
Ber, El, putându-se prelucra de 
exemplu în paloşul JoBerEl. 
Combinaţi anumite rune în cu¬ 
bul Horadrim cu pietre preţioa¬ 
se şi diferite ustensile şi astfel 
obţineţi noua clasă de obiecte 
transformate, care vor apărea 
în culoarea portocalie. Reţete 
găsiţi pe la monştri răpuşi. Dacă 
nimeriţi componentele corecte, 
S£ nasc tot soiul de scule pentru 
război, care deseori au capa- 
mai bune decât multe 
dintre unique items. 

O noutate hotărâtoare este 
extinderea cu încă dotiâ perso¬ 
naje noi, asasina şi druidul. 
Detalii despre acestea puteţi 
afla în descrierile de mai jos. 
Blizzard a prelucrat şi persona¬ 
jele deja cunoscute şi a făcut 
modificări frapante mai ales 
ia capacităţile acestor eroi. 
Conform spuselor pro- 





compar 


ic 


A 






c 


>111 


si timid. 























Scurţi descriere: cme segl 

aşteaptă să vadă un vrăjitor cu 
barbă albă trebuie să se informeze 
mai îndeaproape: druidul cu cete tr 
skitl-uri de dezvoltare e cel mai 
schimbător caracter din tot jocul. 

El dirijează forţele arzânde sau 
furtunoase ale naturii, aşa cum 
numai Karajan ştia să dirijeze 
Filarmonica din Berlin, se trans¬ 
formă în lup şi urs şi se foloseşte 
de forţele din floră şi faună. 

Valori «la caracterului: 


Obiecte 
caracterelor 

Capete de animale: 

Ca prieten şi maestru 
al naturii, druidul 
poartă pe cap chipuri ale ani¬ 
malelor, ceea ce e caraghios 
din cale afară şi nici măcar nu 
ajută mult în 
Purtatul acestora merită însă, 
fiindcă ele fac de regulă să crească 
mai multe skill-uri deodată. 


Atribute 


Din start Cu fiecare punct acumulat St pliment la trecerea unul nivel 



Putere 

15 

* 


Dexteritate 

20 

m 


Vitalitate 

25 

+2 la viaţă, ♦ 1 ta rezistenţă 


•urgie 

20 

*2 la mană 

- 

Rezistenţă 

84 


♦1 

Viaţă 

55 

- j 

♦0,75 (se rotunjeşte, 



+3 viaţă la fiecare a 4-a 
urcare de nivel) 


Mana 


20 


♦2 


UJ 

N 

D 


O 




o 

o 


Cu o multitudine de capacităp, druidul 
e alegerea Ideală pentru începători, 
în nivelele superioare ale caracterului 
devine o maşinărie de măcelărit monştri 

asemănător asasinei. 






rea 

caracterului: 




Vf 









toţi cei trei arbori de 
dezvoltare sunt inter 
Găsiţi tot soiul de for 
de transformare în corb, lup. 
plante otrăvitoare. Toate 
sunt reprezentate. Aceşti 
coechipieri nu numai că 
îl conturbă pe adversar 
ci îl şi slăbesc sau îl 
elimină total. Un truc 
secret e capacitatea 
nivelului 1 .corb”. Păsările 
rezistă la un anumit număr 
de atacuri, în loc să piardă puncte 
de viaţă. Asta înseamnă că zece 
lovituri de atac ale lui Durîel sunt 
egale cu zece lovituri ale unui 
Zombie. Puteţi alege între lup 
şi urs defensiv. Punctele de viaţă 
şi puterea de luptă cresc 
puternic, astfel încât vă puteţi 
arunca în mijlocul măcelului. 
Capacitatea elementară in¬ 
clude vraja de foc, gheaţă 
şi furtună, pe care le puteţi 
utiliza foarte bine împotriva 
hoardelor de monştri, fiindcă 
atunci când sunteţi transformat 
nu puteţi face uz de vrăji. 











i 
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Barbarii 

din Harrogath 

Urmele lui Baal vă îndrumă spre nord, 
în pustietatea dură a barbarilor. Centrul 
teritoriului este cetatea Harrogath, 
asemănătoare ca mărime cu fortul 
vânătorilor din primul act. Lada cu 
comori pentru adăposti rea obiectelor, 
portalul oraşului şi teleporterul sunt 
plasate în aşa fel încât puteţi să 
ajungeţi de acolo în doar câteva 
secunde la toate figurile importante, 
în total sunt şase caractere relevante, 
care îşi au domiciliul în cetate. Vă pre¬ 
zentăm fiecare caracter în parte, sarci¬ 
nile ce trebuie rezolvate şi cum arată 
răsplata pentru fiecare treabă dusă ta 
bun sfârşit 

Isl Malah vrăjitoarea satului 

Funcţie: O discuţie cu Malah regenerează automat 
viaţa şi mana. Tot la aceasta se pot achiziţiona 
diverse lucruri magice: sticluţe felurite, role 
de identificare a obiectelor şi licori pentru 
regenerarea vieţii. 

Quest Aici vă aşteaptă cea de a treia sarcină: eli¬ 
berarea Anyei dintro peşteră de gheaţă subterană. 
Răsplată: Dacă salvaţi fetiţa şi o aduceţi înapoi în sat. 
căpătaţi un bonus de rezistenţă de 10 puncte. De-atci 
încolo. Anya rămâne în sat 


Şf Larzuk fierarul 

Funcţie: Larzuk vinde arme şi prestează reparaţii 
pentru bani. 

Quest Larzuk dă jucătorului prima sarcină: 
exterminarea lui Schenk. Acesta este răspun¬ 
zător pentru asedierea cetăţii Harrogath 
şi conduce catapultele din afara satului. 
Răsplată: Cine îndeplineşte misiunea poate 
cumpăra de la Larzuk la preţuri de prietenie 
şi poate să-şi transforme la alegere o armă. 



CUIBUL DE GROAZA Schenk se transformă in de¬ 
mon, aşa cum e trecut în cărţi. Mulţi dintre supuşii 
săi îi apără cuibul. 


Funcţie: Asemănător lui Larzuk, Anya vinde 
arme. Mai încolo II va înlocui pe Nihlathak 
în chestiunile ce ţin de noroc. 

Quest* Anya vă trimite în catacombele întunecate 
ale lui Vaught, unde un adversar misterios 
îşi aşteaptă sfârşitul. 

Răsplată: DacăT terminaţi pe ticălos, Anya 
vă comandă la Larzuk o armă specială, care 
acţionează în mod diferit, în funcţie de situaţie. 


Qua Kehk conducătorul 

Funcţie: Qua Kehk vă pune la dispoziţie soldaţi 
pe care Ti puteţi achiziţiona cu aur. Această funcţie 
a căpătat o importanţă deosebită în add-on, 
fiindcă vă permite sâ-i dotaţi pe soldaţi cum doriţi 
şi în plus sâ-i înviaţi pe câmpul de luptă. 

Quest Aici vă aşteaptă cea de-a doua sarcină: 
Qua-Kehk vă pune să-i salvaţi pe soldaţii captu¬ 
raţi de forţele rele şi duşi pe tărâmul gheţurilor. 
Răsplată: Cine aduce toţi soldaţii capturaţi înapoi 
poate să-şi aleagă gratuit dintre ei un tovarăş. 



UBERTAW Câte cinci soldaţi aşteaptă în trei locuri 
diferite să fie salvaţi de dumneavoastră. 


kj Deckard Cain 

Funcţie: Vă mai amintiţi poate că în primul act 
acesta trebuia salvat din mâinile unei hoarde 
de demoni. De atunci, unchiul poveştii - cum a 
fost supranumit - stă lângă fântână. Sarcina lui 
acolo e de a identifica rapid şi pe gratis tot so¬ 
iul de obiecte. Mai mult, la fel ca în programul 
precedent. Decuard vă informează asupra 
întregii situaţii şi vă ajută cu sfaturi folositoare. 
Quest Nu există. 

Răsplată: Nu există. 



RMDER PENTRU DOMNIŞOARE Oare va accepta 
Anya un sărut în loc de licoare? Doar aşa, de încălzire. 



ÎNFRICOŞĂTOR Trebuie să traversaţi patru coridoare 
întunecate până să ajungeţi la hala lui Vaught. 




Nihlathak 


Funcţie: Necromantul Nihlathak e o făptură 
dubioasă, cu mai multe feţe, şi se comportă 
uşor duşmănos cu jucătorul. Corespunzător 
caracterului său, aici puteţi încerca un riscant 
joc de noroc. Bineînţeles că de cele mai 
multe ori vă veţi goli buzunarele, iar tipul 


îşi va face un nas de aur. 
Quest Nu există. 
Răsplată: Nu există. 
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Action-RPG: Diablo 2 Add-on 


Test 


ducătorilor, unele skill-uri sunt 
mult prea puternice, chiar folo¬ 
sind anumite patch-uri, iar alte¬ 
le nu folosesc la nimic. Scopul: 
mai multă variaţie în rândul 
claselor de caractere. La amazo¬ 
ană s-a redus timpul de acţio¬ 
nare a atacurilor cu otrăvuri, iar 
tragerile repetate nu mai pro¬ 
voacă atât de multe răni. Barba¬ 
rii vor primi mai puţin bonus 
pentru stăpânirea diverselor 
arme, iar atacul cu vârtejuri va 
fi înăsprit. La nemorţi se ştie 
doar că perioada de efect a otră- 



Mulţumită nenumăratelor 

îmbunătăţiri fanii 
Diablo vor înghite 
Lord of Destruction 

bit cu bitî 


Tot respectul Blizzard! Rareori mă 
convinge un Add-on în asemenea 
măsură ca Lord of Destruction. 
Multe lucruri pe care le-am criticat 
în testul tuf Diablo 2, (in acum de 
domeniul trecutului, chiar dacă 
inventarul e şi acum încă prea 
mic. Modificările la clasele de 
caractere existente sunt cu două 
tăişuri, faţă de care mai ales jucă¬ 
torii cu Barbari, vrăjitoare şi altele 
foarte bine dezvoltate vor fi scep¬ 
tici. Dacă echilibrarea se dovedeş¬ 
te a fi pozitivă vom afla abia în 
câteva săptămâni. Pe mine însâ 
asta nu mă afectează căci reiau 
tot jocul cu druidul, personajul 
meu preferat Concluzie: cine nu a 
ştiut ce să facă până acum cu 
această vânătoare de diavoli, 
nu se va entuziasma nici cu 
Add-on-ul. Fanii Diablo însă vor 
hali bit cu bit Lord of Destruction. 
Ne vedem pe Battie.net! 


vurilor va scădea. Să vedem 
cum doreşte Blizzard să facă ce¬ 
va pe gustul fanilor. La Pa Iad in 
va fi prelucrată o întreagă pale¬ 
tă din capacităţi, fiindcă multe 
nici nu erau folosite. Printre al¬ 
tele, "pumnii cerului", cel mai 
slab level 30 al întregului joc va 
acţiona cu mult mai puternic 
decât până în prezent. Vrăjitorii 
trebuie să se pregătească pen¬ 
tru o prelucrare înflăcărată", 
întrucât de acum va trece ceva 
vreme între efectul unei vrăji şi 
rostirea următoarei. O listare 
detailată a modificărilor găsiţi 
în numărul viitor al PC Games. 

Nu numai caracterele, ci şi 
legendarii monştri sunt depă¬ 
şiţi. Confruntările cu Lord de 
Seis (actul IV), Bremm Sparkfist 
(Actul III) şi Hephasto (Actul 
IV) au fost de asemenea înăs¬ 
prite. Hephasto păzeşte nicova¬ 
la, pe care trebuie să striviţi pia¬ 
tra de suflet a lui Mephisto; 
acesta a căpătat în comunitate 
respectuoasa poreclă "One-) lit- 



acum sprijin şi nu rămân ime¬ 
diat fără însoţitor. îar dacă 
acesta moare, îl puteţi reînvia 
cu un pumn de galbeni, nemai- 
fiind necesar să vă întoarceţi 
pentru a achiziţiona un altul. 
Mai ales în cel de-al cincilea act 
vă veţi bucura de fiecare acţiu¬ 
ne care vă va uşura situaţia. Şi 
pentru a nu dezvălui prea mul¬ 
te, lupta finală împotriva lui 


Dacă nu eşti mulţumit cu armele 
ce le ai la îndemână, poţi să încerci 

cu creaţii proprii. 


dere la cumpărare şi faptul că 
nu va funcţiona decât versiu¬ 
nea în limba jocului pe care îl 
deţineţi. bogdan gavra 


LORD OF DESTRUCTION 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Blizzard Monosxt. 




PREŢ 

cca. 33 USD 

NECESAR 
Pentium II233 
32 MB RAM 
HDD: 650 MB 

SUPORT 

Dlrect3D 


TERMEN 

aapănrt 

RECOMANDAT 

Pentium III 500 
128 MB RAM 
HDD: 2,2 GB 


90 


f 


Wonder", fiindcă datorată com¬ 
binaţiei trăsăturilor sale "extra 
strong" şi 'blestemat" are capa¬ 
citatea de a distruge până la de 
şase ori mai mult decât normal 
şi astfel a pus la pământ foarte 
mulţi adversari dintr-o lovitură. 

O altă noutate e faptul că 
puteţi dota mercenarii cu arme 
şi armuri. Eficienţa celor care vă 
însoţesc creşte rapid; în multe 
cazuri porniţi cu un însoţitor de 
talia dumneavoastră. De asta 
profită mai ales caracterele mai 
puţin vitale, care în luptele cu 
un adversar puternic au de 


Baal este cu mult mai dificilă 
decât exerciţiul de încălzire cu 
i ratele său. Poate că Diablo nici 
nu e mort; oricum, Diablo 3 a 
fost anunţat deja de către un 
angajat al Blizzard intr-un 

a 

interviu oficial. Insă pentru a 
începe ai actul V trebuie să-l fi 
învins pe Diablo şi trebuie să 
deţineţi încă caracterul respec¬ 
tiv. Caracterele battle.net vor fi 
convertite pentru add-on 
(atenţie la modificările de skill) 
şi nu mai pot intra în partide 
care funcţionează doar cu jocul 
de bază. Trebuie să aveţi în ve- 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 
Internet 8 
1 CD/ pachet 


Reţea 8 


70% 



P w ip tdMmai mare datorita re*. 800x600 



Muzica geniatâ. speech-ul merge 



Simplu, eficient, un mouse bun mantafeazâ 



Jucaţi şi chat-uiţi pe Battle net 


* 


SISTEM: 



BENCHMARK: 

640x480 m/n. 
640x480 max. 
800x600 m/n. 
800x600 max. 
1.024x768 m/n. 
1.024x768 max. 


lo w END 


n 

Pentium II 

Pentium II 

300 

300 

64MB 

6 4MB 

Software 

R/va 


TNT 

809 

1.649 



Duron 

600 

128 MB 


Matmx 

0400 





STA N P A R P 


Pentium II 
400 

128 MB 

Voodoo2 

1-11 

Celeron 

450 

128 MB 
Voodoo3 

500 700 

128 MB 12BMB 

Voodoo3 | R/va 

TNT2 

2.349 

27482 

2.509 

3.239 




H 1 G H 

E N D 


rT - a 

Pentium tll\ 
9 33 

1 

! T-BIrd 
900. 

TBIrO 

900 

Pentium III 
933 

, 256 MB 
VoodooS 

128 MB 
VoodooS , 

128MB 

128 MB 

GeFonce2 

MX 

GeForce2 

14.089 

4.159 

I 

[4809 

6.202 



LEGENDA 



Tthmc Impositxi 


Inacceptabil 


Acceptabil 



Optim 
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Good morning Black Mesa! în rolul unui gardian într-o elegantă uniformă albastră, 
lupta(i pentru supravieţuire împotriva extratereştrilor şi armatei SUA. 


entru ofiţerul de 
pază Bamey Calhoun, 
putea să fie o zi oare¬ 
care, la fel ca toate celelalte. Din 
păcate, câţiva cercetători au 
uitat în formula experimentului 
lor că împărţirea cu zero e impo¬ 
sibilă. Restul îl cunoaşteţi. 
Printr-o poartă inter-dimen- 
sionala, extratereştrii invadează 
Rîmântul şi pustiesc tot, vine 
apoi armata, care nimiceşte şi ea 
tot, iar în mijlocul acestora vă 
aflaţi dvs., care trebuie să radeţi 
ambii adversari. 

Blue Shitt combină în mod 



inspirat acţiunea 3; ! cu 
puzzie-uri originale. Trebuie să 
împingeţi lăzi la locul potrivit, 
trebuie să întrerupeţi circuite 
electrice sau să spargeţi ziduri, 
detonându-le. 

E distractiv şi palpitant, doar 
că lipsesc inovaţiile. Acelaşi 
lucru este valabil şi pentru 
lupte, unde singurul element 
nou sunt texturile mai bune ale 
armelor. 

Nu are rost să căutaţi arme 
sau adversari noi; cel puţin 
comportamentul adversarilor 
e la fel de matur ca în Half-1 .ife. 


Designul nivelelor e destul de 
solid, însă engine-ul grafic nu 
mai trezeşte decât nostalgie, 
datorită vârstei sale. 


Totuşi, diferitele gaguri ale 
insiderilor, binecunoscute jucă¬ 
torilor Half-Life, sunt nostime. 
De pildă, Gordon Freeman trece 
la început pe lângă dvs. cu 
trenul, iar în vestiar dulapurile 
sunt ornate cu numele echipei 
Gunman. Acest lucru nu com¬ 
pensează însă durata scurtă a 
jocului, de circa trei până la 
dnd ore. 


CIPRIAN CORCXANU 


OPINII 

CIPRIA^WRC) 



Half-Life: Blue-Shift 
e palpitant şi distractiv, 
dar se termină prea repede. 


Urmărirea evenimentelor din punctul de vedere al unui gardian 
nu e cu nimic mai puţin palpitantă decât originalul sau add-on-ul 
Opposing Force. Reuşitul mixaj dintre acţiune şi puzzte, piperat 
cu momente de şoc şi adversari provocatori, funcţionează perfect. 
Păcat doar că distracţia se termină când jucătorul începe sâ se simtă 
cu adevărat bine în atmosfera tui Half-Ufe. Nici măcar nu există un 
monstru final. Mai muit nu s-a putut face şi cumva ml se paro 
că subiectul e deja destui de uzat Unde rămân Half-Ufe 2 şi 
Team Fortress 2? Sau vom mai trăi odată evenimentele şt din punctul 
de vedere ai băiatului care aduce pizza cercetătorilor? Subiect 
simpatic, cred că pentru vreo două ore de joc ar fi suficient Greşesc? 



PRODUCĂTOR 

Gearbox 

PREf 

cea. 35.2 USD 


DISTRI, 

Monosiî 


TERMEN 
A apărut 



NECESAR 
Pentium II233 
32 MB RAM 
HDD: 268 MB 

SUPORT 

Direct3D 


MULTJPLAYER 
Single-PC 1 
internet 32 


RECOMANDAT 
Pentium III 600 
128 MB RAM 
HDD: 268 MB 


OpenGL 


Reţea 32 


1 Un jucător/pachet 



Schimbaţi, vâ rog. cngine-ult 



Efectele $i speech potrivite 



Simplu, configurabil ţi solid 



Counter Strike rulesl 
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A c t i o n 


: Alone In The Dark 4 


I Test 



Alone 





FOC DE SUPRAFAŢA 

lansatorul 

de grenade încălzeşte 
puţin atmosfera 
dm podul casei. 



Alone in the Dark ţine si vi faci pielea de gilni, convingându-v! 
că sub pat se ascund criminali, iar după perdele se pitesc vampiri 




VEŞNIC PUŞI PE HANŢĂ 

Edward şi Aline 
reprezintă perechea 
clasică de acţiune. 


dward Carnby alear¬ 
gă prin biblioteca 
unei vile vechi. 

Un prieten i-a fost omorât 
aici. Lanterna mai alungă 
întunericul, iar lansatorul de 
rachete e tot timpul pregătit 
pentru foc. 

După ce compune un 
semn ocult, în încăpere intră 
un monstru zburător. Urlă 
cât îl ţine suflul, primeşte 
două gloanţe în barbă şi-şi 
închide gura. Carnby se în¬ 
toarce în hol. Puţin mai 
târziu, un fulger albastru. 


se deschide o poartă inter- 
dimensională, din care năpă¬ 
desc creaturi sinistre, cu 
gheare uriaşe. Zombi, păian¬ 
jeni şi diferite alte creaturi 
populează acum fiecare 
colţişor al casei. 

Alone in the Dark 4 
şochează continuu şi direct, 
ca un film de groază. Lipsesc 
scenele subtile de groază 
din prima parte, ca valsul 
nemorţilor, iar detectivul de 
modă veche a devenit un 
chipeş vânător de fantome, 
cu părul dat cu gel. 


Controlul se face în continuare prin 
tastatură, cu schimbarea unghiurilor. 
Pentru lupte se strâng puşti, arme ener¬ 
getice şi kit-uri medicale. 

Pentru rezolvarea misterelor, se caută 
indicii în dulapuri, sub podele, pe casele 
audio şi în imagini. 

Mai puţin inspirat, adeseori se caută uşa 
potrivită pentru o cheie. Intre timp, o 
colegă. Aline Cedric, se plimbă prin alte 
încăperi. La început, nu dispune de arme, 
de aceea trebuie să fie cât mai atentă. 
Prezenţa mai multor personaje dublează 
volumul jocului. 

ANDREI RITOK SCHOTSCH 





OPINII 


Acest horror este izbutit, 
nimic de zis, doar că mie mi se 
potriveşte mai degrabă groaza 
obţinută pe căi clasice. 


Celebra serie de action " shocker" Alone in the Darie a ajuns la cea de a patra 
parte. Efectele noilor curente în lumea jocurilor sunt vizibile şi aici. Personajele 
sunt mult mai elegante, garderoba lor fiind reîmprospătată, vânătoarea 
de monştri şi alte creaturi fanteziste se desfăşoară cu arme de mare calibru, 
şi chiar şi monştri au devenit mai rafinaţi. Totuşi jocul a pierdut considerabil 
din atmosfera înspăimântătoare care îl caracteriza. Seamănă mai mult 
cu o copie făurită după modelul Residont Evll 3 sau Dino Crisls. Grafica 
este spălăcită, potrivită însă firului epic, dar în unele locuri apar erori majore. 
Există şi o latură totalmente pozitivă: misterele care solicită Inteligenţa 
jucătorului şi care se desfăşoară pe mai multe trepte. 






CTAJ 


PRODUCĂTOR 

Darkworks 

PREŢ 

cca. 29,9 USD 


DISTRIBUfTOR 
Best Computere 

TERMEN 
a apărut 




NECESAR 
Pentium II300 
64 MB RAM 
HDD: 478 MB 

SUPORT 
DirectS D 

Joystich 

MULT1PLAYER 
Slngle-PC 1 
Internet - 

1 CD/ pachet 

9 


RECOMANDAT 
Pentium 111500 
128 MB RAM j 
HDD: 478 MB 


OpenOL 

Gamepad 


Reţea- 



1: Ide ia Playstation laPC 

MULVPLA YER _ -% 

nmxi i i i 


Evaluare imposibilă 
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A c t i o n 



Rezolvaţi mistere şi semănaţi nelinişte in diverse nr 
alături de domnişoara din povestea lui Lewis Carroll 


lice nu merita aşa ceva: 
action-adventure-ul cu 
totul neobişnuit a fost 
probabil prea trăsnit pentru 
cumpărători şi ajunge după 
numai un sfert de an la preţul 
de buget. Şi asta în ciuda fap 
tului că adaptarea din poveste e 
într-adevăr un mixaj reuşit de 
lupte palpitante şi ghicitori logi¬ 
ce, asigurând aproximativ 25 de 
ore de joc şi distracţie cât încape. 

Nivelele sunt un vis de jucă¬ 


tor devenit realitate şi redau 
grafic excelent Ţara minunilor 
întâlnim flori care scuipă otravă, 
suprafeţe de tablă de şah, pei¬ 
saje subacvatice şi ceasuri cu 
pendul. Fie că sare de pe pălă¬ 
riile de ciuperci în chip de tram¬ 
bulină, că îşi face un poduleţ din 
uriaşe cărţi de joc, că rezolvă un 
puzzle acustic, că se duelează cu 
paznici de cărţi folos in du-se de 
crose de cricket, cu scorpioni 
uriaşi sau cu iepuraşi pufoşi, că 


o strigă în ajutor, atunci când nu 
se mai descurcă, pe pisica din 
Cheshire, cea cu gura până la 
urechi - indiferent ce între¬ 
prinde, Alice o bate cu mult 
pe Lara Croft. 

Satisfacţia jocului nu e 
umbrită decât de câţiva adver¬ 
sari Pt prostănaci şi câteva 
enervante scene Jump&Run. 


Producător.Electronic Arts 

Preţ...cca. 25,5 USD 



Ştiaţi că... 

9 ... botezătorul şi desig- 
nerul-şef American McGee 
a colaborat ia câteva 
jocuri de acţiune interzise 
ale Iul id Software? 

* ... că Lewis Carroit nu a 
conceput doar poveşti, 
ci a fost şi un matemati¬ 
cian talentat, 
făcând o mare pasiune 
pentru problemele logice? 



SWAT 3 (Bestseller Ser ies) 


F-22 Ughtning 3 



Vivendi-Universal, cca. 13 USD 


p entru doar 13 USD, 
1 puteţi deveni acum 
membrul unei unităţi anti- 
tero. 

în misiunile palpitante ale 
shooter-ului tactic e nevoie de 
cap şi reflexe rapide, 
i a arme şi dotare, producătorii 
au pus accent pe autenticitate. 
Fanii Iui Rainbow Six se 
bucură de SWA1 3. 



Electronic Arts, cca. 25 USD 


ovalogic e cunoscut 
pentru simulatoarele de 
zbor pline de acţiune, pe care le 
stăpânesc repede şi începătorii, 
fără a mai dti indicaţiile. Dacă 
doriţi să faceţi o încercare, 
în F-22 Ughtning 3 găsiţi un 
simulator solid al super- 
avionului de vânătoare ame¬ 
rican, cu misiuni destul de 
palpitante. 



PC Games iulie-august 2001 
































































and Vampire - I ue 
Masquerade a fost livrat 
împreună cu editor 
încorporat, în care aventurile 
se puteaţi îttScenâ câpitdl Cli 
capitul Că îh origin.il, mulţi âii 

iâmlpll «l «cbtUjid&lUiie. âfe 

dorea utilizarea editoarelor, e 
prea complicat, prea tehnic sus¬ 
ţineau unii. Aveau dreptate. 

Rină la ora actuală au murit 
mai mulţi lilieci de la usturoi 
decât au utilizat fanii un astfel de 


editor de nivele. Totuşi ideea se 
dezvoltă. Toate RPG-urile mari 
ale viitorului apropiat se anunţă 
cu un tool asemănător, de la 
NgVfefHfrliitet Nights prin 
etitt Sltfge pâhâ lei M8ff0Wifi4 

11 jt JvVferlUi tuiisi- 

derabil mai simplă. Apăsaţi 
ici-colo un buton, împingeţi un 
slider, mai mult nici nu trebuie. 

Dacă cel puţin câţiva cum¬ 
părători vor primi cu recunoş¬ 
tinţă această ofertă, genul va 





putea deveni pe PC ceea ce cre¬ 
ionul şi hârtia au fost de o bună 
bucată de vreme: o lume cu o 
viaţă adevărat individuală. 

promitem cti această ocazie: 


vdtn încerca story-uri proprii. 

Pv*. u‘ veţi Aveţi thef »«i ri¬ 

dicaţi RPG-urile la un nivel mai 
ridicat? Doriţi să instalaţi aventuri 
din propriul penel? Sau conside¬ 
raţi că toate sunt doar baliverne? 
Irimiteţi-ne opinia dvs. referitoa¬ 
re la subiect la ceames(S rdsor.ro! 


.fa 


OwMjn 

I ftţnfeţJC* j POS.W.i» 

t MMM f'» * 



A 

Zab* “ 1 

ZijvUlaHM 

Zwwefc 

V*«t* 

l«J_1 

jj 2 * 


i: 




PtATRÂ PE PIATRĂ 
»■ viitoarele cum este 


are 


Momiwmd, pol (ace 
KPti uiiie mai inan 
ducă vor ti agreate 




im ta io. a v\ 


43a VJSli+H tlNPCr 1 


1 f*c *U»Q| 


Referinţele PC Games: ÂDVENTURE 


fitiu 

Baldurs Gate 2 RP6 

Diablo 2 

Baldurs Gate Rf>G 

Grim Fandango Adventure 

Escape from Monkey Island Adventure 

Vampire: The Masquerade RPG 

B a phomefs Fluch 2 Adventu re 

Gothlc RPG 

Ultima: Ascension RPG 

Rnal Fantasy 8 __ RP6 

Planescape Torment RPG 

Monkey Island 3 Adventure 

Blade Runner Adventure 

Darkstone RR G 

Dlscwodd Nolr Adventure 

Nox RR tS 

King”s Quest 8: Mask of Elemlty Aventura 

Icewind Dale RPG 

Summoner Rf> G 

Gabnel Knlght 3 Adventure 


92 

91 

87 

86 

86 

86 

85 

85 

85 

84 

84 

83 

83 

83 

82 

82 

81 

81 

81 

80 
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RPG 



Şapte outsideri 
cinici se ceartă, 
întâi între ei, apoi 
pentru salvarea 
universului. 
Din Final Fantasy 7 
şi din Blade Runner 

s-a născut 
un RPG stilat. 



amera traversează cu¬ 
lisele şi prezintă un te¬ 
ren de luptă într-un 
hangar. Cinci drone de pază 
plutesc în faţa unei navete spa¬ 
ţiale, intr-un semicerc. Laserele 
lor zumzăie şi aşteaptă coman¬ 
da de foc. Pe cealaltă parte se 
află un bărbat puternic, în 
trend, o femeie neagră intr-un 
hanorac verde, un bătrânel băr¬ 
bos, care-şi tot agită bolboro¬ 
sind bâta în aer, şi un mic robot. 
Primul la rând e bunicuţul, iar 
dacă ar sta puţin mai în faţă, ar 
putea lovi. Nu are pistol. Muta¬ 
rea acestuia o utilizaţi pentru a 
vă apropia de adversari. 

Apoi una dintre drone înce¬ 
pe să vuiască şi trage cu fulgere 
colorate în corpul bătrânelului. 
Camera s-a rotit şi acum cată la 
faţa chinuită a bătrânului. 


Minus 136 puncte. Staţi pe gân¬ 
duri: să-l vindece omul cu pal¬ 
tonul pe bătrânel? Sau mai bine 
să-l răzbune? tocul de răspuns 
descompune adversarul în miri 
fărâme. 

Pe rând, luptătorii trag, sar, 
se bat. i toamna mai găseşte şi 
un întrerupător, care blochează 
dronele în spatele unei bariere 
energetice. Roboţelul despa¬ 
chetează nişte discuri de fierăs¬ 
trău rotitoare. La sfârşit, maşi¬ 
năriile sunt distruse, învingăto¬ 
rii urcă un nivel şi o pot şterge 
cu naveta. Dvs. aţi câştigat cu 
mouse-ul şi v-aţi sat isfăcut pi >f- 
ta de imagini pline de acţiune. 
Aceasta este o parte a lui Ana- 
chronox: dueluri TB. Punctele 
de experienţă nu le puteţi îm¬ 
părţi, căci caracterele se dezvol¬ 
tă în continuare. 


Veţi vedea scene impresio¬ 
nante: metropola murdară în 
care începe povestea seamănă 
cu un labirint, f iind construită 
pe plăci continentale mobile, se 
schimbă la fiecare oră. Pe lângă 
asta, mai e redusă şi forţa gravi¬ 
taţională. i ine se uită in sus ve¬ 
de oameni care alea rgă pe pla¬ 
fon. Aici trăieşte Sly Boots, tipul 
în trenci, un detectiv falimen- 
tat, care manifestă tendinţa de 
a înţelege mai greu lucrurile. 
Roboţelul se comportă mai nou 
de parcă ar dezvolta o persona¬ 
litate proprie, manifestată prin 
înjuraturile adresate stăpânului 
său. 

Secretara sa, o hologramă, 
comentează oricum fără înceta¬ 
re. Sly lucrează ca bodyguard 
pentru bătrânul cu bâtă, Crum- 
pos, care caută o tehnologie 
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RPG 


(Test 




Dialogurile usturătoare 
sunt faimoase, luptele 


sunt distractive. Timin- 
gul acţiunii nu se potri¬ 
veşte însă întotdeauna. 


AnachnxMst a fost făcut cu 
multă devoţiune. Numai pen¬ 


tru textele teribile creatorii tre¬ 
buie să-şi fi dat toată ostenea¬ 
la. Apoi zborul rapid al came¬ 
rei, graţie căreia luptele arată 


foarte bine. Temerea mea că 
luptele ar putea deveni cu tim¬ 


pul plictisitoare s-a dovedit ne- 
fondatâ. Acestea devin chiar 
mai interesante când aveţi mai 
multe personaje proprii, adver¬ 


sari mai mari, Iar cadrul intăm 


plăriior se mută in arene cu 
mai multe butoane şi comuta¬ 
toare. Din păcate insă, dragos¬ 
tea te şi orbeşte. Partea de 
aventură degenerează de mul¬ 
te ori intr-o alergare lungă. 
Misterele ar fi avut un efect 
mai mare dacă se găseau 
intr-un spaţiu mai restrâns. în 
afară de asta, texturile de pe 
pereţi nu sunt prea izbutite, iar 
animaţia figurilor e colţuroasă. 



' extraterestră. Şi asta nu pentru 

că i se pare neapărat fascinant, 
d mai degrabă având perspecti¬ 
va banilor gheaţă. 

Grumpos speră în ajutorul 
( doamnei negre cu hanoracul. 

Doc Rho Bowmann este exper¬ 
tă în chestiuni extraterestre, tră- 
| ind pe o planetă tropicală de 

vis, unde nu se găsesc decât clă¬ 
diri de sticlă şi oţel. Dar deoare- 
1 ce la ultima vizită a dvs. pe pla- 

I netă aceasta explodează şi abia 

mai reuşiţi să evadaţi cu ultima 
navetă, Rho se alătură trupei 
dvs. Veţi afla împreună că uni¬ 
versul este într-un pericol foar¬ 
te mare. 

La încercarea de a înlătura 
această ameninţare, vizitaţi 
printre altele porturi spaţiale 
uriaşe, asemănătoare celor din 
filmul 2001: Odiseea Spaţială, 
un oraş străvechi de munte şi 
un muşuroi de insecte mare cât 
un asteroid. 

Alţi membri ai echipei vor fi: 
un super-erou, care îşi îneacă 
amarul în alcool, şi o mercena- 


ră, ce încă suferă de pe urina 
unei reiaţii vechi cu Sly. îm¬ 
preună pribegesc cel mult pa¬ 
tru caractere. Uneori puteţi de- 
dde pe ane să excludeţi, alteori 
manevra rezultă din story. 

Indiferent de componenţa 
echipei, sufletul jocului Ana- 
dironox îl constituie dialoguri¬ 
le: nid un personaj nu se lasă 
fără a avea ultimul cuvânt şi fă¬ 
ră să pluseze. Bărbaţii fac ban¬ 
curi despre femei, femeile con¬ 
duc sarcastice, iar roboţelul agi¬ 
tat ţine să arate tuturor baterii¬ 
le. 

Comparabil ca inds vitate şi 
nostim în acelaşi timp a fost ul¬ 
tima oară Grim Fandango, un 
adventure clasic. Se pot face şi 
alte paralele cu acest gen. După 
şi înainte de lupte trebuie să co¬ 
lectaţi obiecte şi să rezolvaţi ai 
ele puzzle-un grele. De exem¬ 
plu, doriţi să vorbiţi cu consilie¬ 
rii unui oraş. Deoarece aceştia 
nu primesc în audienţă decât 
membrii partidului propriu, 
trebuie să vă dovediţi opţiunea 


pe un bilet de alegător de cursă 
lungă. 

Pentru a ăsi opiniile politi¬ 
ce corecte, treceţi pe străzi şi pă¬ 
căliţi servitorii primăriei în dis¬ 
cuţii, daţi mită sau intraţi în ca¬ 
mere de hotel. 

Talentele deosebite din echi¬ 
pă sunt de mare folos: Sly spar¬ 
ge lacăte, robotul sparge siste¬ 
me computerizate, iar Grum¬ 
pos trăncăneşte cât îl ţine gura, 
până când victimele sale vor¬ 
besc voluntar despre toate se¬ 
cretele lor. 

Un avertisment pentru în¬ 
cheiere: cunoştinţele bune de 
engleză sunt o condiţie ele¬ 
mentară a distracţiei cu Ana- 
chronox. Nici nu mă încumet 
să mă gândesc cum ar suna o 
versiune în limba română, da¬ 
că ţinem cont de repertoriul 
exagerat de bogat al expresiilor 
vulgare care bântuie limba ro¬ 
mână. 

ANDREI RITOK'SCHOTSCH 
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PUNCTAJ 

ANACHR0N0X 




PRODUCĂTOR 
Ion Storm 

PREŢ 

oca. 30 USD 

NECESAR 
Pentium II266 
64 MB RAM 
HD: 1000 MB 

SUPORT 

Direct3D 

Volan 


DtSTRIBUfTOR 

Eidos 

TERMEN 

a apărut 







RECOMANDAT 
Pentium III 500 
128 MB RAM 1 
HD: 1000 MB 


G 




r 


i i r> 


MULTtPLAYER 
Single-PC 1 
Internet - 
1 CD/ pachet 


GRAFICĂ 


Reţea - 


70% 


0 performanţă extraordinari pentru 
un tftglne de Ouate 2 

SUNET 80% 


CONTROL 


70% 


Nid o problemă cu mouse-ut tastatura 

MULTIPLAYER 


Apreciere Imposib.'A 
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Adventure 



Cu puţin înainte de apariţia Add-onn-ului, 

Diablo 2 apare într-o ediţie specială la un preţ prietenos. 



acel de 
dezvoltarea 


monştri, 


perso- 

J najelor, căutarea ar¬ 
melor şi armurilor. Fascinaţia 
principiului extrem de simplu al 
lui Diablo 2 nu le apare decât 
celor care l-au încercat măcar o 
dată, pentru că pe urmă sigur 
nu se mai satură. 

Indiferent că ar fi vorba de 
vrăjile perfect echilibrate, cău¬ 
tarea motivată după unique 
items, quest-u iile întortocheate, 


secvenţele intermediare pline 
de atmosferă sau modul mul- 
tiplayer dezvoltat, Diablo 2 este 
de la început şi până la capăt un 
Action-RIG pentru toţi cei care 
preferă să mânuiască arma în 
loc să rezolve mistere înde¬ 
lungate. 



nu mai contează că 
grafica e depăşită cu cel puţin 
doi ani. 

Cine încă nu-şi are în colecţie 
capodopera lui Blizzard trebuie 


să o cumpere acum. 

I’e lângă programul princi¬ 
pal, în ambalaj original, ediţia 
specială cuprinde un DVD cu 
nenumărate informaţii back¬ 
ground şi video-uri de cea mai 
bună calitate, secvenţe cu istoria 
firmei Blizzard şi un reportaj 
despre reţeaua multiplayer 
Battlenet. 


ştiaţi ci? 


Distribuitor..Vivendi-Universal 

Preţ....cca. 15 USD 


... reclama IV a lui Dlabio 2 
nu a prezentat scene din 
joc, ci doar video-uri 
renderizate? 

Care să fi fost motivul? 

... pe lângă Diablo 2. s-a 
realizat şi un joc de socie¬ 
tate, care se bazează pe re¬ 
numita serie RPG Pen&Pa 
per Dungeons & D^gons? 



u n 


Grim Fandango 




Best Computere, cca. 21,4 USD 


P 108 



n 



I* acă facem abstracţie de 
_ controlul şubred, Grim 
Fandango face parte din cele 
mai bune aventuri ale lui Lucas 
Arts. Cu toate acestea, nici 
măcar nu s-a apropiat de popu¬ 
laritatea unui Monkey Îs)and. 
Scenariul din lumea morţilor şi 
umorul sec al eroului Manni 
sunt însă pur şi simplu geniale. 
Puneţi mâna pe el! 


Fallout Compilation 



Best Computere, cca. 12,5 USD 



ele două RPG-uri Fallout 
ne dovedesc că acest gen 
poate oferi mai mult decât nişte 
orei şi cavaleri. Dar nu numai 
acesta a fost motivul care le-a 
făcut atât de populare. Atracţia 
li s-a datorat şi luptelor turn- 
based, ingeniosului story apo¬ 
caliptic şi multiplelor căi de 
rezolvare posibile. Grafica însă 
nu mai e deloc proaspătă. 
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-am nimic împotrivă, toate 
campionatele FIFA, NHL 
şi NBA sunt bune şi 
frumoase, dar întrebarea e dacă 
trebuie intr-adevăr să fie totdeauna 
fotbal, hochei sau baschet? IX? ce să 
nu fie un concurs de înfulecat? Nu 
râdeţi, nu e o premieră, a mai 
existat aşa ceva. 

în anii de aur ai Brotkastens 
C64 dominau toate jocurile fun 

A 

sport ale genului. Înaintea tuturor, 
legendarul California Games, care 


a făcut furori cu BMX, skateboar- 
ding şi surfing pentru cel puţin o 
jumătate de deceniu. 

Principiul jocului era relativ 
simplu, de cele mai multe ori solici¬ 
tarea excesivă a joystick-ului asigu¬ 
ra succesul şi a ajuns să-i facă pe 
mulţi dependenţi, mai ales în 
concurenţa cu alţi adversari umani. 
Jocul Hit Epyx a avut atât de mult 
succes, încât a generat o sumedenie 
de producţii comice, precum 
Western Games (skanderberg, con¬ 



cursul de halit, concursul de 
consumat bere), Alternative World 
Games (săritul pogo, aruncatul 
cizmei, alergatul pe perete) sau 
Circus Games (dresura de tigri, 
dansul pe frânghie). De ce nici o 
echipă de producţie nu încearcă să 
reînvie vechile elemente clasice şi 
se apucă tot de FIFA, care oricum 
se află într-o postură privilegiată? 

Sunt o sumedenie cei care s-ar 
linge pe degete întâlnind o nouă 
ediţie de la California Games. 




Referinţele PC Games: SPORT 


nou 

Unks 2001 

Need for Speed: Porsche 
NHL2001 
NBA Lrve 2001 
FIFA 2001 
Grand Prix Legends 
Colin McRae Rally 2.0 
Madden NFl 2001 
Supertiike 2001 
Grand Prix 3 
Pro Rally 2001 
Driver 

Motocross Madness 2 
Need for Speed 4 
Supreme Snowboarding 
Tony Hawk's Pro Skater 2 
Mercedes-Benz Truck Racing 
FI Rating Championship 
Flight Simulator 2000 
TOCA 2 


Gen 

Golf-Simulation 

Curse 

Icehockey-Simulation 
B a sketball-Simulation 
Footba II-Simulation 
Curse 

Rallye-Simulation 

Football-Simulation 

Motortiike simulator 
Fl-SImulation 
Rallye-Simulation 
Curse 

Curse Motocross 

Curse 

Snowboard-Simulation 
Skateboard Simulation 

Truck Race 

FI *Simu!ation 
Flightsimulator 
Touringcar- Simulation 


Puncttf 

90 

90 

90 

89 

88 

87 

87 

87 

87 

86 

86 

85 

84 

84 

84 

84 

82 

80 

80 

79 


MGHLIGHTS 



* 



Classics: 24h von Le Man$ 



Classics: Extreme Biker 
Classics: Pro Pfnball 
Rol and Garros 2001 
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CU HÂINIU SPRt 
CtR Matchball-ul 
eliberează tensiunea 
- nu mai rămâne 
decât un duşi 



Cum nimeni nu vrea 
să atingă mingi îmbibate 
cu noroi, aceeaşi soartă 
o împărtăşesc şi jocurile 

de tenis pentru PC. 
lată însă o excepţie. 


oland Garros 2001 nu 

simulează perfect 
sportul alb, dar este 
acceptabil. Veţi parcurge cu un 
personaj fictiv cu un nume 
deloc sonor diferitele genuri 
din Grand Slam. Misiunea 
dvs.: evident, trebuie să trimi¬ 
teţi mingile galbene peste fi¬ 
leu. Din păcate arbitml nu 
acordă puncte speciale pentru 



loviturile în corpul adversaru¬ 
lui. Cu tastele săgeţi dirijaţi 
personajul dvs. şi stabiliţi 
ţinta, alte două butoane diri¬ 
jează braţul cu racheta Ia tăie¬ 
rea în sus sau în jos a mingii. 
Cu cât ţineţi tastele mai mult 
apăsate, cu atât mai tare loviţi 

A 

mingea. In mai puţin de zece 
minute vă şi obişnuiţi cu asta - 
apoi veţi mân ui racheta cum o 
făcea cândva Ţiriac. 

E frumos că atleţii se mişcă 
energic, iar publicul aduce în 
difuzoare un murmur demn 
de adevăratul Rolland Garros. 
Locurile însă sunt inestetice, 
iar erorile de design alterează 
satisfacţia: de fiecare dată 
când o minge cade direct pe 
linie verdictul este "out". Aici 
nu s-a schimbat nimic faţă de 

A 

versiunea 2000. In afară de 
asta, adversarii acţionează 
prea asemănător; mostrele 
comportamentale pot fi stu¬ 
diate uşor. 

ANDREI RITOK'SCHOTSCH 


ROL AND GARROS 2001 


producător otsm 

Carapace Cryo 


PREŢ 

cca. 43 USD 

NECESAR 
Pentium tl 300 
64M8RAM 
HDD: 700 MB 

SUPORT 

Direct3D 

j I n 

loystick 





TERMEN 
a apărut 

RECOMANDAT 

Pentium ttt 500 
128 MB RAM 
HDD: 818 MB 


OpenGL 

Gamepad 

Force Feedba 


MULTIPLAYER 
0nzel-PC 4 Reţea 4 
internet - 
4 jucători/pachet 


67 




GRAFICĂ 



Texturi slabe, animaţii curate 

SUNET 



Sunetul mingii, publicul ţi arbitml sunt OK 



Uşor de invâţat uşor de utilizat 



Mult mai distractiv decât singur 
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DEASUPRA NOR/LOR DAR UNDE A DISPĂRUT? 


Deseori se întâmplă 
să faceţi salturi 
cât un teren de fotbal. 


Maestrul Torronteras 
se lasă tras de şaua motoretei. 
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Edgar Torronteras' 



Uitaţi de Eddie Rodriguez, aici vine Edgar Torronteras: 
executaţi acrobaţii distractive cu legenda motocross-ului! 




I uţini motociclişti vor 
avea vreodată posi¬ 
bilitatea să execute 


cascadorii pe acoperişurile 
Parisului, să şerpuiască peste 
OZN-uri prăbuşite sau să facă 
slalom printre buldozere pe 
şantiere noroioase. 

Altfel e dacă jucaţi Ex¬ 
treme Biker, care vă trimite 
pe 25 de astfel de piste trăsni¬ 
te, care mai sunt spicuite şi cu 
gimmicks-uri grafice şi scurtă¬ 
turi. 


Dacă nu luptaţi într-o 
cursă de viteză cu adversarii 
PC, puteţi elimina concurenţi 
cu cascadorii cool în modul 
Freestyle. 

La o apăsare de tastă pilo¬ 
ţii stau în mâini pe cârmă sau 
se agaţă de toba de eşa¬ 
pament, iar cine promovează 
cele mai spectaculoase stunt- 
uri iese învingător. 

Edgar Torronteras' Extre¬ 
me Biker sclipeşte printr-un 
design reuşit al traseului, mo¬ 


duri indtante de joc şi grafică 
elegantă. 

Doar controlul presupune 
o perioadă mai lungă de aco¬ 
modare şi devine uneori frus¬ 
tra nt chiar şi la profesionişti. 
Dar dacă vă place moto- 
cross-ul, momentan nu găsiţi 
un joc mai bun Ia acest preţ. 


Producător.Vivendi-Universal 

Preţ....cca. 15 USD 


Bun 


M 


i ieftin 


Pro Pinball 







Empire Interactive, oca. 20 USD 


T g”J eria Pro Pinball de la 

Empires domină de ani 
de zile genul îtipper. Acum 
găsiţi toate cele patru părţi ale 
seriei, The Web, Timeshock, 
Big Race USA şi Fantastic 
Journey, intr-o colecţie luxoasă 
la un preţ redus. Toate sunt dis¬ 
tractive, dtn punct de vedere 
tematic toată lumea îşi găseşte 
ceva pe plac. Un joc obligatoriu 
pentru orice fan de Pinball. 


24 h Le Mans Best Of 


Ştiaţi că 


... campionul spaniol 
de motocross a încălecat 
prima sa motoretă la 
frageda vârstă de trei ani 
şi a încheiat prima cursă 
la şapte ani? 

... Extreme Biker a fost 
criticat pentru cerinţele sale 
mari de hardware ia vremea 
apariţiei (Pentium III 500 
pentru satisfacţie optimă)? 






Best Computere, cca. 11,5 USD 


q upă cum spune şi titlul, 
—J 24 h Le Mans simulează 
renumitul traseu francez. 

A 

In general nu este un joc 
surprinzător, dar din punct 
de vedere tehnic şi al game- 
playului e foarte convingător. 
Cine doreşte poate parcurge 
întreaga cursă in timp real. 
Ferice de cei care au măcar un 
coleg pentru schimbul doi. 
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Expoziţia E3 demonstrează 
că e nevoie de plăci grafice bune, 
dacă vrei să joci jocuri frumoase. 


Curios cum acest joc mi-a intrat atât 
de bine în ritmul săptămânal r mă refer 
la Black A Whfte. Doar că după câteva 
luni, şi viaţa de zeu devine monotonă. 
Aşa că E3 din Los Angeles a fost bine- 
venită. în sfârşit, noi, maniaci al graficii 
3D, avem din nou ceea ce pofteam: 
Hldden and Dangeuros 2, Alton vs. 
Predator 2 şi Unreal 2. Sperăm să apară 
şi Halo pentru PC, nu doar pe Xbox. 
Screenshot-uriie şl trailerele arată 

splendid şl abia aştept să străbat din 

* 

nou peisajele 30, ca muritor sau extra¬ 
terestru. Dacă vă e frică de cerinţele 
grafice ale acestor jocuri de vis din 
viitor, să ştiţi că temerile sunt justifi¬ 
cate: o placă TNT2 veche nu vă va mai 
ajuta prea mult în shooterele generaţiei 
următoare . Din acest motiv, la pagina 
114 v-am explicat care sunt criteriile 
de care trebuie să ţineţi cont când 
cumpăraţi o placă nouă. Dacă aveţi 
întrebări referitoare la achiziţia unei 
plăci grafice, trimlteţl-ne un e mail ta 
pcgames@rdsor.ro sau o scrisoare pe 
adresa editurii Pam Grup. 








ELSA GLADIAC 920 

Campionat GeForce3 

Elsa nu îşi mai livrează placa grafică 
Gladiac920 ia 620 USD, după cum a plani¬ 
ficat, cerând pentru nou-nouţa placă mai 
puţin cu aproximativ 170 USD, Placa grafică 
intră astfel în competiţie la preţul atractiv de 

440 USD. Aceasta 
dispune de 64 MB 
DDR-SDRAM (3,8 
ns), fiind tactată la 
460 MHz. Chip-ul 
în sine lucrează la 
200 MHz. 




A . 

fi!Ti » 


CONCURENTA 
Dă viaţă afacerilor 
şi bucură cumpără¬ 
torii: GeForce3 
de la Elsa costă 
cu 170 USD mai puţin 
decât era planificat 



TURBO GRAFIC 
Creative prezintă concomitent patru plăci 
grafice noi, printre care şi o placă GeForce3. 


SERIA CREATIVE 3D-BLASTER 

Noi plăci grafice 

Creative lansează trei plăci grafice noi. Liderul 
acestora este 3D Blaster GeForce3, cu chip-ul 
grafic GeForce3. Aceasta dispune de 64 MByte 
DDR-SDRAM (128 biţi), ieşire TV şi costă 440 
USD. 3D Blaster GeForce2 Pro se livrează de 
asemenea cu 64 MByte DDR-SDRAM şi costă 220 
USD. Placa grafică pentrti începători se numeşte 
3D Blaster GeForce2 MX200 şi dispune de 
32 MByte SDR-SDRAM (bus de 64 biţi). 

A 

In ceea ce priveşte preţul, acesta se ridică la 
110 USD. Versiunea PCI a lui GeForce2 MX o 
puteţi obţine la preţul de 120 USD. Toate plăcile 
noi se găsesc pe piaţă din iunie. 


SAITEK TOUCH FORCE OPTICAL 

Force Feedback optic 

A . 

In august, Saitek va lansa pe piaţă un mouse 
ce suportă efectele de tip Force Feedback. Astfel, 
de exemplu în Black & White veţi putea chiar 
simţi cum mâna voastră divină smulge arborii 
din pământ. Atât Tribes 2, cât şi interfaţa de utili¬ 
zator a lui Windows sprijină această tehnologie 
de vibraţii. Mouse-ul cu trei taste şi rotiţă va costa 
circa 45 USD. 



MOUSE TREMURĂTOR Saitek lansează un mouse 


care poate transmite efectele de vibraţie. 


PC Games vă ajută 

Dacă aveţi o problemă speaalâ, care încă 
nu a fost soluţionată în revista noastră, 
trimiteţf-ne pur şi simplu un e mail sau 
o scrisoare la adresele: 

pc games@rdsor.ro 

sau 

Pam Grup SRL 

str. Stmion Bămuţiu nr. 30, bl. PB 9, ap. 3, 
3700, Oradea. 


CABLU USB SMC EZ CONNECT 

Reţea prin USB 

Cu cablul de legătură USB de la SMC puteţi 
realiza o minireţea (TCP 1P IPX/SPX) intre două 
calculatoare. Lăţimea maximă a benzii se 
situează la 6 Mbiţi/secundă, iar preţul este de 
45 USD. 



SIMPLU fi 

RAPID Cu acest 
cablu USB, puteţi lega cât ai 
zice peşte două calculatoare între ele. 



BOTEZ Numele 
urmaşului lui Athlon 
se inspiră din cel al pro¬ 
cesorului concurenţei, 
Pentium 4 de la Intel. 


AMDZ1 


Athlon 

0 * t- ■ m 0 • 

J I 


AMD ATHLON 4 

Palomino se numeşte 
Athlon 4 

Procesorul cu numele de cod Palomino se 
numeşte acum oficial Athlon 4. Acesta dispune de 
o memorie cache Level 1 de 128 KByte şi de o me¬ 
morie cache Level 2 de 256 KByte. AMD va debu¬ 
ta cu Athlon 4 pentru început ca versiune laptop. 
O versiune de desktop (de Ia 1,5 Ci z în sus) va 
apărea în cea de-a doua jumătate a acestui an. 
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INTERACT SOUNDLINK CHRONOS 

Un sistem ieftin pentru sunet 3D 


Noul sistem de boxe 4*1 Chronos de la Interact 
e compus din patru boxe mici şi un subwoofer. 
Reglajele pentru înalte, başi şi separat a volumu¬ 
lui subwoofer-ului, respectiv ale boxelor, sunt 


situate pe partea superioară a subwoofer-ului. 
Fiecare boxă dispune de o putere efectivă de 
un watt, iar subwoofer-ul de patru. Sistemul 
complet costă 55 USD. 



COMPACT 
Sistemul de boxe 
Cronos dispune 
de două intrări 
stereo, una pentru 
boxele din faţă 
şi una pentru cele 
din spate. 


TEKRAM DC-602W 


Controller USB care suporta USB 2.0 


Prin DC-620W, Tekram lansează pe piaţă 
o placă pentru slot-ul PCI care sălăşluieşte 
pe plăcuţa de slot patru, iar în interior încă 
o mufă USB. Deosebit la această mică placă 
este faptul că suportă noul standard USB 2.0, 
precum şi USB 1.1 şi 1,0. Prin urmare, e compa¬ 
tibilă cu toate aparatele USB existente la ora 
actuală, in ambalaj se mai găseşte şi un cablu USB 
de 1,8 metri. Toate sistemele de operare Windows 
(cu excepţia lui Windows 3.1/95) identifică 
automat placa. DC-6Q2W costă 40 USD. 



MULT 
SPAŢIU Teoretic, 
la acest controller 
USB puteţi cupla până 
la 127 de aparate. 



PUTERE 
MICĂ 

Micul gamepad USB 
se livrează cu căşti 
• pentru notebook. 

INTERACT GOPAD FX 

Un gamepad mic cu vibraţii 

Noul gamepad USB de la Internet se numeşte 
GoPad FX Deosebit de interesant e faptul că acest 
controller de jocuri, conceput în primul rând pentru 
notebook-uri, dispune de motoraşe prin care pot fi 
transmise efecte de vibraţie Force-Feedback. 

Cele opt taste se pot programa prin intermediul 
software-ului indus în pachet, iar cruduliţa analo¬ 
gică de control poate fi utilizată şi ca înlocuitor 
pentru mouse. GoPad FX dispune de cablu USB, toc 
de piele, căşti pentru Notebook şi costă circa 40 USD. 
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GRAVIS ELIMINATOR PRECISION PRO 

Un joystick multilateral 

Gravis are în ofertă un nou joystick cu port 
USB şi de Gameport. Eliminator Predsion Pro 
dispune de şapte taste de foc programabile, 
controller de propulsie şi un ax transversal. 
Deosebit de interesantă este rotiţa de scroll 
orizontală, situată în partea superioară a 
mânerului, care va uşura selectarea armelor în 

A 

jocuri. In afară de acestea, un mod Predsion 
asigură controlul şi mai rafinat. Eliminator Pre¬ 
dsion Pro se află deja în comerţ şi costă 45 USD. 


repede armele 
în jocuri. 



INVENTIV Graţie 
rotiţei orizontale 
de scroll de pe 
mâner, se pot 
schimba mai 



REFERINŢE 


Plfid grafice 
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Creattre 


30 Blaster GeForce2 

88%* 
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Gladiac 920 

93% 
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3D Prophet II Ultra 
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Win Fast GeForce2 Ultra 

91%* 

Asus 


AGP-V7 700 Ultra Pure 
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30 Blaster GeForce2 Ultra 
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Creative Labs 


SB Uvel Player 1024 

92% 
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85% 
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FF Racing Wheel 

82% 

Tfcrustmaster 


360 Modena Pro Racing Wheel 

80% 

Typhoon 


Real Force Wheel 

73% 

Gamepads 


Microsoft 


Game Pad Pro 

86% 
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Dual Power GamePad 

83% 

Logitech 


WlngMan RumblePad 

83% 

internet 


HammerHead FX 

80% 

Saftafc 
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78% 
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Logitech 
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Microsoft 
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n primul rând, e impor¬ 
tant să ştiţi pentru ce slot 
e prevăzută noua placă 
grafică. Pentru aceasta, deschi¬ 
deţi carcasa PC-ului şi verificaţi 
în ce slot se află actuala placă 
grafică. 

La majoritatea PC-urilor din 
ultimii ani nu există decât trei 
posibilităţi: dispuneţi de o placă 
grafică înfiptă într-un slot PC I 
alb, PC-ul dvs. lucrează cu o 
placă AGP (se află în slot-ul AGP 
maro), ori dispuneţi de o placă de 
bază cu placă grafică integrată. 

In primele două cazuri există 
plăci grafice corespunzătoare. In 
cazul din urmă verificaţi dacă 
nu cumva placa de bază are 
şi un slot AGP (maro) sau PC! 
(alb) liber. 

în general, dacă dispuneţi 
de un slot AGP, atunci ar trebui să 
vă cumpăraţi o placă grafică AGP 
Plăcile grafice cu interfaţă PCI 
sunt mai puţin performante, 
deoarece în acest caz se pot trans¬ 
mite mai puţine date între placa 
de bază şi placa grafică. 

Acum trebuie să decideţi care 




chip grafic este cea mai bună alegere pentru 
procesorul dvs. Aici trebuie să ştiţi că o frecvenţă 
de tact mai ridicată nu aduce în mod automat un 
rezultat mai bun. 

Performanţa unei plăci grafice 31) depinde de 
mai mulţi factori diferiţi. Ar fi, de exemplu, depen¬ 
denţa de performanţele procesorului principal. O 
placă grafică aşteaptă în locurile 3D să fie alimenta¬ 
tă repede cu date pentru a şti ce are de procesat. 

Aceste date ajung la placa grafică de la proceso¬ 
rul de bază al PC-ului dvs. Din acest punct apar 

# 

Dacă doriţi să rulaţi jocurile 3D 
actuale, nu vă lăsaţi atraşi 
de plăcile grafice ieftine! 

două probleme mari pentru cumpărător. 

Pe de o parte, se poate cumpăra o placă grafică 
prea rapidă pentru procesorul dvs. în timp ce 
procesorul trimite datele 3D spre placa grafică, 

aceasta rămâne subsolicitată, dată fiind performan- 

£ 

ţa înaltă pentru care a fost concepută. In acest caz, 
aceleaşi performanţe s-ar fi putut atinge şi cu o 
placă grafică mai ieftină, cu excepţia cazului în care 
doriţi să vă schimbaţi procesorul cu unul mai rapid. 

în al doilea caz, vă achiziţionaţi o placă grafică 
foarte lentă şi veche. Aceasta nu va ţine pasul cu 
procesarea datelor 3D. Aici placa video ar deveni în 


mod evident un obstacol, căci 
procesorul principal trebuie să 
aştepte după unitatea grafică. i 

După cum vedeţi, potrivirea 
şi compatibilitatea între procesor 
şi placa grafică sunt deosebit de 
importante. 1 

Un alt factor de care trebuie să 
ţineţi neapărat cont la achizi¬ 
ţionarea plăcii grafice este memo¬ 
ria utilizată de placa video. 

Mulţi producători nu furni¬ 
zează pe ambalaj decât informaţii 
generale. In principiu, distingem 
două tipuri principale de plăci 
grafice: cu memorie SDR şi cu 
memorie DDR. 

SDR înseamnă Single Data 
Rate, iar DDR este prescurtarea 
lui Double Data Rate (rată dublă 
de date). După cum o spune deja 
şi numele, în cazul memoriei 
DDR se pot transmite de două ori 
mai multe date decât în cazul 
memoriei SDR. 

în legătură cu tipul memoriei, t 

hotărâtoare pentru performanţa 
3D este şi legătura acestei memo¬ 
rii cu placa grafică. Este ultima 
zonă din PC în care sunt stocate 
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Ghidul Cur : U rătorului: Plăci Grafice 


Hardware 
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Detalii de memorie 

Memoria plăcii grafice decide viteza 3D. 

O prezentăm pe scurt. 
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imaginile procesate şi datele 
necesare acestora. 

Dacă memoria e lentă, înceti¬ 
neşte bineînţeles - Ia ce ne ajută 
cel mai rapid tren dacă nu avem 
căile ferate necesare? 

La plăcile grafice obişnuite, 
memoria este ’egatâ de ehip-ul 
grafic printr-o bandă de date 
rapidă de 128 biţi. Acest lucru 
înseamnă că într-un ciclu de tact 
se pot transmite de la memorie 
spre chip-ul grafic sau invers un 
pachet de date de 128 biţi (sau 
două, cu dimensiunea de 64 biţi). 

Şi memoria DDR poate fi 

accesată cu o performanţă de 128 

biţi, ca de exemplu la multe plăci 

* 

grafice GeForce256. In acest caz 
însă, la fiecare ciclu de tact se 
transferă două astfel de pachete. 

Există şi plăci grafice care 
utilizează o bandă a memoriei de 
doar 64 biţi. Cu toate că o astfel 
de memorie e mai ieftină, fiind 
mai Ia îndemână, frânează puter¬ 
nic performanţele unei plăci gra¬ 
fice. , ~ 

Memoria SDR cu o bandă de 

128 de biţi se găseşte pe majorita¬ 





tea plăcilor GeForce2 MX, 
precum şi pe toate modelele 
Voodoo3/4/5. Memoria DDR o gă¬ 
siţi pe restul plăcilor GeForce2 
(GTS, Pro, Ultra) şi pe plăcile 
DDR Radeon. 

Cu excepţia unor plăci grafice 
GeForce2 MX (cu memorie I DR 
de 64 biţi), toate plăcile grafice 
DDR lucrează cu un bus al me¬ 
moriei de 128 biţi. Exemple pen¬ 
tru aceste două plăci grafice sunt 
noile modele cu cele două chip¬ 
uri GeForce2 MX-200 şi MX-400. 

MX 200 dispune de un bus de 
doar 64 biţi, iar versiunea MX 400 
dispune de 128 de biţi. 

înainte de a vă gândi să 
cumpăraţi o placă grafică de la 
3dfx (Voodoo3/4/5): nu are sens* 
I >eoarece firma nu mai există, în 
viitor nu va mai exista nici suport 
de drivere. 


ANDREI RITOK SCHOTSCH 



* • I a ■ ■ 


• MU llf ff 


* r r 




* 



Sinqle Data Rate DRAM: 

RAM standard se găseşte pe placa GeForce2 
MX, pe Voodoo3 3000 de la 3dfx, precum 
şi pe seria Voodoo4/5. De regulă, are un timp 
de acces de 6 ns (adică 166 MHz), iar la o lăţi¬ 
me a busului de 128 biţi asigură un transfer 
de date de 2,6 GByte/secundă. 



2 


Double Data Rate DRAM: 

Se află pe toate plăcile GeForce2 cu chip GTS, 
Pro şi Ultra, precum şi pe plăcile Radeon DDR. 
De regulă. în funcţie de timpul de acces 
(4-6 ns), lăţimea de 128 biţi a bus-ului permite 
un transfer între 5 şi 7,4 GByte/secundă, 



3 


Memorie de 64 biţi: 

Se găseşte pe toate plăcile grafice RivaTNT2- 
M64, precum şl pe plăcile MX de ta Creative 
(nu şi pe MX 400). Dispune doar de jumătatea 
benzii de date a unei memorii pe 128 biţi. 
Creative încearcă să compenseze şcest deza¬ 
vantaj printr-o memorie DDR-RAM (7 ns). 
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Hardware 


Test: Monitoare fiat 






Monitoarele seamănă 

cu televizoarele, fiind 

în cel mai bun caz foarte 


ian 





j a monitoarele normale cu 
razi* catodice (C'atode Rav 
lube, CRI}, o data cu dia¬ 
gonala tubului creşte şi greutatea. 
Ceea ce înseamnă că dacă mergeţi 
la un l an Parly cu un monitor de 
17" veţi avea ce căra. Dar asta mea 
nu e totul: prin lungimea mare a 
tubului, aceste monitoare au ne\ o 
ie înainte de toate de mult spaţiu 
pe birou. I a achiziţia unui numi» 
tor nou trebuie avut in vedere în¬ 
totdeauna spaţiul neiesat In ţaţa 

monitorului vâ mai trebuie Im 

pentru mouse şi tastatură. Singura 
alternativa la aceşti uriaşi C RI 


sunt monitoarele uitraplate TFT (Thtn Film Transis- 
tor, TFT). De-a lungul anilor, acestea nu numai că 
s-au maturizat din punct de vedere tehnic, ci au de- 
\ enit şi destul de accesibile. Mulţi jucători rămân insă 
in continuare ferm convinşi că monitoarele flat nu 
Mint potrivite pentru jocurile 3D. Monitoarele cil 
cristale lichide pur şi simplu nu ar putea ţine pasul cu 

Vitezele jocurilor, producând distorsionâri. Noi am 

adus două modele recente din acest tip II I di* moni¬ 
toare in laboratorul de testare, pentru a verifica dai 

A 

această prejudecată mai e valabilă. Insă înainte de a 
ne dedica celor doi candidaţi la testare, vom aborda 
caracteristicile tehnic e ale displav-urilor flat. 

In primul rând, la modelele mai vechi să nu vă 
aşteptaţi la nişte maeştri ai dotărilor. Majoritatea dis¬ 
pun de obişnuita intrare analogică de monitor. 

Acesta e un mic de/avantaj, căci datele plăcii grafi¬ 
ce trebuie mai întâi transformate in semnal analogic, 
pentru a ti apoi din nou digitali/atc în monitorul III. 
Prin urmare, monitoarele cu intrare digitală au de re¬ 
gulă o imagine mult mai clară, deoarece nu se mai tre- 
ie prin această procedură marcată de pierderi de cali¬ 
tate. trebuie îns.i s 4 \ ţineţi cont de o regulă de ba/ă: da¬ 
că aveţi o placă video cu ieşire DVl (Digital V ideo 
Interface), nu va procuraţi un monitor ITT analogic 
uitm numai pentru că aie o intrare digitala. C ele mai 
leltine modele au de regulă o imagine mai proasta de¬ 
cât un monitor 11 I analogic hun La monitoarele 11 I, 
un rol important are şi unghiul de vedere. I a display- 
unle ieftine nu veţi vedea imaginea întreaga decât in 


limitele unui unghi, contrar unui 
monitor cu tub catodic. 


ba jucător, puteţi depăşi acest 
deficit, căci probabil staţi singur în 
fata monitorului. Pre/intâ insă >i 

p 

avantajul că la Lan Partv-urile mai 

m 

strâmte adversarii nu mai au sansa 
să se uite din lateral la monitorul 

dvs. 

De asemenea, foarte important 
este timpul de reacţie al monitoa¬ 
relor TFT. Prin acesta se defineşte 

|P 

durata de latenţă incandescentă a 
unui punct al imaginii. Chiar dacă 
punctul nu mai este luminat, el 
mai lunii nea/â o fracţiune de s L 
cundâ. 

Cu cât mai mare este această va 
loare, cu atât mai greu se vor putea 

distinge imaginile la mişcări taj 
de. Asttel, in jocurile 3D rapide, pc 
monitoarele cu o durată de reacţii 
mai mare de 50 milisecunde vor 
apărea distorsiuni neplăcute. Can 
didaţii de la Vobis şi Hercules au 
avut cu 40, r 
i unde o dura 
na liv rând o 




ment sau Hoavy Metal I.A.K.K 



PW3fi»TVlt 


Prophetview 510 



f 




XI 






Prophetview 510 este un moni¬ 
tor de 15", cu un hub USB incorpo¬ 
rat, cu patru ieşiri şi intrare monitor 
analogică. La monitoarele TFT di¬ 
mensiunea simbolizează diagonala 
reală a suprafeţei vizibile, cores¬ 
punzând astfel cu suprafaţa vizibilă 
a unui monitor cu tub de 17'. Graţie 
softvvare-ului din ambalaj, puteţi 
utiliza Prophetview după cum do¬ 
riţi, în format Lanrîscape sau Por¬ 
tret. La jocuri însă, acest format nu 

A 

este potrivit. In meniul de software 
al monitorului vă descurcaţi destul 
de repede. Reglarea automată a cu¬ 
lorii e foarte bună, tehnologia 
Smart Panel asigurând şi adaptarea 
la lumina din încăpere. 

Rezoluţia maximă a display-ului 
este de 1.028x768 de puncte şi a lă¬ 
sat o bună impresie şi în testul prac¬ 


tic Aici Prophetview a impresionat 
prin efecte foarte bune ale culorilor 

A 

şi contraste reuşite. In Unreal Tour- 
na ment nu s-au întâlnit deloc efecte 

A 

de perturbare. In concluzie, e vorba 
de un monitor TFT excelent, cu o 
dotare solidă şi valori foarte bune 
de performanţă, având, ce-i drept, 
şi un preţ pe măsură. 



PRODUCĂTOR Hercules 
PREŢ cca.770USD 


DOTARE 


INOVAŢII 


PERFORMANŢĂ 
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Acest monitor nu costă decât 
jumătate din preţul lui Prophet- 
view 510 şi din acest motiv are câ¬ 
teva deficienţe în dotare. Cu toate 
că puteţi roti display-ul cu 90 de 
grade, vă lipseşte software-ul pen¬ 
tru formatul de tip portret. Fiind¬ 
că acest format nu-i interesează 
pe jucători, puteţi ignora această 
lipsă. 

Mai deranjant este faptul că 
monitorul nu se poate regla în 
înălţime. Cu toate că durata de re¬ 
acţie a display-ului (40 ms) e du¬ 
blă faţă de cea a lui Prophetview 
510, acesta oferă şi în shooterele 
dinamice o redare fluidă şi lipsită 

de perturbaţii. Contrastul se mă- 

* 

soară cu cel al concurentului. In 
redarea culorilor, acest monitor 
IFT nu e însă la fel de bun. 


Fi n setarea auto a display-ului 
on-screen (OSD), monitorul pare 
prea deschis şi palid. Totuşi, HS 
541 TF ne oferă o redare a imaginii 
care nu oboseşte ochii la maxi¬ 
mum 1.024x768 de puncte şi 75 
Hz. Prin urmare aveţi parte, în 
schimbul banilor dvs., de un mo¬ 
nitor ieftin şi bun. 


REZULTATUL TESTULUI 

VOBIS HS 541 TF 


PRODUCĂTOR Vobis 
PREŢ cca. 395 USD 

GRAFICĂ 70% 


INOVAŢII 80% 
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La vrăjile mai 
spectaculoase, 
Black & White 
rulează uneori 
foarte încet, 
chiar şi pe 
PC-uri rapide. 
De aceea am găsit 
câteva trucuri 
care vă fac zilele 
divine" mai fluente. 
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acâ Black & White rulea- Radeon. 


ză greoi pe PC-ul dvs., nu 
trebuie să vă trimiteţi 
imediat calculatorul la o revizie 
generală de hardware. Cu ajuto¬ 
rul unor posibilităţi de tunning 
veţi putea scoate din simulatorul 
zeiesc performanţe suplimentare. 
Black & White suportă hardware 
T&L (Texture & Lightning) 

al primei generaţii şi asigură astfel 
o redare 3D rapidă. Această inova¬ 
ţie se poate face prin H| 
grafice cu următoarele chip-uri: 
GeForce256, seria GeForce2 şi 



Placa grafică Radeon Vi însă nu poate profita 
de acest Turbo, deoarece nu dispune de unitate 
hardware T&L, 


TIP 81: 

Lumină şi umbră 


Chiar şi fără o placă grafică optimă puteţi îmbu¬ 
nătăţi viteza grafică. Reduceţi întâi distanţa vizibilă 
din joc. Pentru aceasta, apăsaţi pe Start, pentru a 
ajunge până la folder-ul „Lionhead Studios LtdC din 
Programms. Daţi click pe „Setup" şi selectaţi 
Custom". în meniul ce vă apare trageţi 


tt 


% «tu r«l l l «4fit«r i flfifmni 



COMPUCÂT Pentru a face cele mai importante setări grafice 
trebuie să părăsiţi întâi jocul pentru a iniţia acest meniu. 


GENERAJMA TRBA Lapidate graficewcW (FHvaTNT-, 1NT2- 
sau Voodoo2/3) setaţi aici adâncimea de culori pe 16 Bit 
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Tunning: Black & White 



1 


ardware 



butonul de la „View Distance" 

m 

spre stânga. In mai multe sisteme 
de operare testate, această modifi¬ 
care a dus la o mărire semnificati¬ 
vă a vitezei de redare. 

Dacă şi după aceea Black & 
White vi se pare prea lent, 
dezactivaţi în meniu; „ ustom" 
următoarele opţiuni: „Landscape 
Shadows", „Object Shadows” 
şi în cele din urmă „Object 
Lights". Pentru viteza grafică atin¬ 
să va trebui însă să acceptaţi o ca¬ 
litate grafică mai slabă. 


TIP 82: 

Dezactivarea 
sistemului climatic 

Modificările meteorologice din 
joc nu provoacă diminuări ale 
performanţelor. Dar dacă se în¬ 
tâmplă ca o ploaie puternică să vă 
încetinească jocul, dezactivaţi pur 
şi simplu efectele meteorologice 
din joc. 


TIP 83: 

Voodoo5 

şi muchiile netede 

Cu placa grafică VoodooS 
puteţi activa frumosul sistem de 
Anti-Alising (FSAA, Fu 11 Screen 
Anti-Alising), fără a pierde prea 
mult din performanţa grafică. 
Astfel, colţuroasele muchii pixe- 
loase ale graficii 3D vor fi îmblân¬ 
zite. Cu o placă video Gel orce2 
GTS nu vă recomandăm însă acest 


lucru, căci cu un FSAA 2x2 performanţele grafice din 
Black & White scad atât de puternic, încât uneori 
nici nu mai poate fi jucat. Pentru a diminua aspectul 
colţuros al pixelilor vă recomandăm mai degrabă mă¬ 
rirea rezoluţiei. 


TIP 84: 

Tip pentru Riva TNT/TNT2, 

Voodoo2/3 


Plăcile grafice vechi, de calibrul unui TNT2 
sau Voodoo3, au un filtrate mult mai scăzut 
decât acceleratoarele grafice actuale. Acest lucru 
devine un obstacol de viteză, mai ales la minunile 
pompoase şi asigură sacadări temporare. Dar şi aici 
vă putem fi de ajutor. Treceţi din nou în meniul 
de „Setup". Aici, in submeniul „C ustom" găsiţi 
câteva setări utile, pe care e bine să le dezactivaţi: 
„Use Hi-Res Textures", „Use Detail rextures", 
„Reflection of Landscape" şi „Reflection of Objects". 

Dacă utilizaţi o placă Nvidia RivaTNT sau TNT2, 
treceţi adâncimea de culoare a jocului în meniul de 

A 

„Setup" pe 16 biţi (în loc de 32). In afară de aceasta, 
alegeţi o rezoluţie de cel mult 800x600 puncte, 
pentru a nu suprasolicita nici acceleratoarele grafice 
vechi, de tipul lui Voodoo2/3. în acest meniu mai 
dezactivaţi şi ceaţa, fiindcă acesta nu arată oricum 
bine decât în 32 biţi. 


TIP 85: 

Probleme de memorie 


Cu 64 MB memorie, Black & White e atât de 
sacadat încât mai că nu poate fi jucat. 128 Mb este 
limita minimă pentru o satisfacţie acceptabilă a 
jocului, iar cu 256 MB va fi de-a dreptul perfect. 
Chiar şi aşa, Black & White are din când în când 
nevoie de un minut pentru a salva date pe Hard 
Disk. Cu tool-ul „Cacheman" de pe CD-ul nostru 


puteţi scurta această durată de 
aşteptare. 

Porniţi Cacheman şi selectaţi în 
meniul „Settings", în funcţie de 
sistemul de operare, opţiunea „3D 
Games". Porniţi Black & White. 
Pauzele de aşteptare sunt scurtate 
astfel. 


TIP 86: 

Mai mult timp 
fără Auto Save _ 

Cu siguranţă aţi observat 
deja: cu cât jucaţi mai mult, 
cu atât se lungeşte Auto Save-ul 
locului. Din acest motiv, e mai 
bine să dezactivaţi această funcţie. 
Cu combinaţia de taste „Ctrl" 
şi „S" puteţi salva manual jocul 
în orice clipă. Funcţia Auto Save o 
dezactivaţi după cum urmează: în 
timpul jocului, treceţi cu tasta 

„Esc" în meniul principal, unde 

* 

daţi click pe „Options". In următo¬ 
rul meniu, debifaţi „Autosave" 
şi aţi scăpat de inutila pauză de 
aşteptare, 


TIP 87: 

Eroarea de ascultare 


Un mic pont în încheiere: dacă 
creatura nu vă execută comenzile, 
treceţi pentru scurt timp cu tasta 
F2 în modul „Skirmish" şi vă în¬ 
toarceţi rapid în modul Single 
1 iayer. Acum creatura vă ascultă 
din nou. 

ANDREI RITOK-SCHOTSCH 


REDUCERE După ce 
aţi aplicat ponturile 
noastre de tunning, 
Black & White rulea¬ 
ză mult mai cursiv. 
Doar că trebuie 
să acceptaţi 
şi limitările grafice. 
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Hardware 


I 


st: Controller 



Typhoon Unplugged Mouse 


T yphoon Unplugged 

Mouse este un mouse 

-1 radio care utilizează un 

senzor optic în loc de bilă. 

Se livrează împreună cu 
două baterii reîncărcabile 
format AAA, care îl alimen¬ 
tează în jur de trei zile cu 
curent. Prin senzorul optic 
de mişcare apare o proble¬ 
mă: consumul ridicat de cu¬ 
rent al senzorului. 

Pentru a nu vă obosi din trei în 
trei zile cu un încărcător extern 
de baterii, Anubis livrează mouse- 


ui cu o staţie de încărcare USB, 
care are în acelaşi timp şi rolul de 
receptor. Cele cinci taste şi rotiţa 
Iui Unplugged Mouse sunt bine 
prelucrate, iar design-ul e conce¬ 
put atât pentru dreptaci cât şi 
pentru stângaci. 

A. 

Insă Unplugged Mouse are şi 
un dezavantaj: înainte de toate, 
în shooterele 3D pline de acţiune 
ca Un real Tournament sau Coun- 
ter-Strike, aplicarea mişcărilor de 
mouse este puţin lentă. Cine însă 
vrea să joace jocuri mai puţin 
pretenţioase la timpul de reacţie 


(de exemplu Desperados sau An- 
no 1503) va fi mulţumit cu Un¬ 
plugged Mouse. 


PUNCTAJ 




PRODUCĂTOR Anubis/ Typhoon 
PREŢ cea. 30 USD 


GRAFICĂ 

INOVAŢII 


70% 





80% 



PERFORMANŢĂ 


80% 




Logitech Cordless MouseMan Optical 


HARDWARE 

7- 




ouse-ul optic cordless de la 
Logitech se descurcă per¬ 
fect fără unitate de încăr¬ 
care. Cordless Mouseman Optical 
utilizează un senzor optic foarte 
economicos în ceea ce priveşte 
consumul de energie electrică, pen¬ 
tru a înregistra mişcările mouse- 
ului (800 dpi, 1.500 înregistrări pe 
secundă). Acest rozător e alimentat 
cu două baterii de rormat AAA, care 
fin aproximativ trei luni. Dacă 
Cordless-ul nu este iolosit, senzo¬ 
rul nu mai verifică decât o dată pe 
secundă poziţia. Mica staţie de re¬ 
cepţie se conectează prin portul 
USB sau PS/2 şi îi dă lui Cordless, în 
funcţie de interferenţele cu alte 
aparate electronice, o libertate de 
până la patru metri. Dispune de 
patru butoane dintre care unul 


pentru utilizarea cu degetul mare, 
ataşat pe partea stângă. Cordless 
stă bine în mână şi e conceput pen¬ 
tru utilizatori cu o mână de dimen¬ 
siuni medii. Duratele excelente de 
reacţie precum şi transmisia radio 
stabilă fac din Cordless MouseMan 
Optical cei mai bun mouse fără ca¬ 
blu pentru jucători. 



PRODUCĂTOR Logitech 
PREŢ cca. 35 USD 

GRAFICĂ 


INOVAŢII 


90 


90* 



80% 



PERFORMANŢĂ 


90% 




Microsoft Trackball Explorer 



upă ce s-a impus cu 
moda mouse-urilor 
cu senzori optici, 
Microsoft scoate.pe piaţă 
deja al doilea trackball cu 
această tehnologie senzoria¬ 
lă. Astfel, bila (de culoare 
roşu închis) înregistrează 
1.500 imagini pe secundă. 
Mişcările bilei sunt aplicate 
instantaneu prin mişcarea 
cursorului. 

Mouse-ul se conectează fie 
prin portul USB fie pe PS/2 
prin adaptor. 

Designul e foarte ergonomie 
şi bine reuşit. Degetul mare stă pe 


o tastă a mouse-ului, care se 
situează direct pe lângă rotiţa 
mouse-ului şi o altă tastă. Bila o 
dirijaţi cu degetul arătător, în 
timp ce degetul inelar şi cel mic 
controlează celelalte două 


kball Explorer schimbă această 
situaţie. Necesitând doar o scurtă 
perioadă de acomodare, devine 
repede un partener de joacă 
râvnit. 


de pe partea dreaptă a trackball- 
ului. Prelucrarea tastelor şi rotiţei 
este foarte reuşită. Pentru a putea 
utiliza mouse-ul în 3D shootere 
vă trebuie o doză bună de exerci¬ 
ţiu, fapt pentru care nu putem 
recomanda în mod special Trak- 
kball Explorer pentru shooterele 
3D. 

A 

In simulatoare de construcţie 
sau jocuri de strategie 2S>, Trak- 


TRACKBALL EXPLORER 


PRODUCĂTOR Microsoft 
PREŢ cca. 30 USD 


GRAFICĂ 


90% 



INOVAŢII 


90% 



PERFORMANŢĂ 


80% 
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Indicaţii CD ROM 








TOP-DEMO I ALONE IN THE DARK 4 










D 


emo-ul nostru vă arată cum vă simţi singur 
în întuneric, când noaptea nu se mai 




sfârşeşte. Partea a patra a seriei horror de Ia 
Infogrames şochează de această dată. Intraţi 
în rolul inteligentului detectiv Edward Carnby 
şi vă furişaţi printr-o clădire sumbră. Dotarea 
dvs.: un revolver şi o lanternă. Prin radio o pu¬ 
teţi contacta pe colega dvs., care vă cere ajutorul 
Drumul vă poartă prin conducte într-o catacom¬ 
bă străveche; Ia capătul acesteia se află un coş¬ 
ciug. Indicaţie: dacă alergaţi puteţi evita luptele. 
Dacă treceţi de porţiunea respectivă, monştri 
rămân în urmă. In inventar puteţi încărca arma, 
sau puteţi salva nelimitat cu ajutorul amuletei. 


Control: 

Tastă 

QASD 
a apăsat 

Ctrl stânga apăsat 
Space 

Shift stânga apăsat 
1 

s 

r 

% 

( 

CERINŢE DE SISTEM: 
Necesar 
Recomandat 
Suport 3D 




Acţiune 

Walk 

Run 

Aim 

Fire/Use/Climb 

Freelook 

Inventar 

Lanterna on/off 

Radio 

Quicksave 

Quickload 


Pentium II300,64 MB RAM 
Pentium III 500,128 MB RAM 

D3D 



ANACHRONOX 


w eţi vedea scene impresionante: metropola 
murdară in care începe povestea seamănă 
cu un labirint. Fiind construită pe plăci continentale 
mobile, se schimbă la fiecare oră. Pe lângă asta, 
mai e redusă şi forţa gravitaţională. Cine se uită în sus 
vede oameni care aleargă pe plafon. Aici trăieşte Sly 
Boots, tipul în trend, un detectiv falit, care manifestă 
tendinţa de a înţelege mai greu lucrurile Din F inal 
Fantasy 7 Blade Runner s-a ivit un RPG rafinat. 


Cerinţe de sis'em: 
Necesar 



Pil 266.64MB RAM. 3D accel. 
w/OpenGL. DirectX 8, Win ţ/Me 




Or 




O 

E 

or 

O 
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I Service I indicaţii CD ROM 


I BRIDGE BUILDER 

| • I ntăriri pentru viitorii ingineri, maeştri şi fani de statistică: map-pack-ul 
I ■ 1 lui Bridge Builder conţine 15 hărţi noi, pe care trebuie să le dotaţi 
cu un pod stabil. Prin clic de mouse combinaţi diferitele elemente într-o con¬ 
strucţie, dar nu puteţi depăşi un buget prestabilit. Dacă podul dvs. rezistă 
tensiunilor create de traversarea unui tren ajungeţi la nivelul următot 

i CERINŢE DE SISTEM: 

N wcfflt ■■■■Pentium 200,32 MB RAM ■■■■■■■■■■■■[ 
Recomandat Pentium II300,64 MB RAM 

Supoit 3D: OpenGL 



■V roject Eden se petrece undeva în viitor, când suprapopularea cauzează 
1 * 1 tulburări sociale serioase. Crima sporeşte, iar guvernul decide să pună 
pe picioare Urban Protection Agency pentru a menţine pacea. A fost realizat 
de creatorii lui Tomb Raider şi este in acelaşi timp un Ist şi un 3rd person 
shooter. 

CBUNfE DE SISTEM: 

Necesar PU 300 64 MB RAM, Accelerator grafic 3D/ DirectX 8 



VIDEO 

E3 Adventure 

£3 Action 
E3 Sport 
E3 Strategie 
MaxPayne 
Puke Nuke fbrtwer 
Final Fantasy 

Retum to Castie wolfenstcin 


DEMO 


Atone m the Dirk 4 

Anachronoi 

Colobot 

Conquest Frontier Wars 

Day of Defeat 

The Corporala Machine 

WarBird$iil 

Zax 


PATCHES 


Age of Emptre 2 patch 
Baldur$ Gate II pate* 

BlacKi Whtte patch v 1.1 final 
CaesarSpatch 
Delta Force 3 update 
Emperor BatOe for Dune 1.06 
Emperor Battie for Dune 1.07 
Half Life editor 
Half-Ufe update 1.1.0.7 
Half-Ufe update 
Kohan update 
Tropk» patch 
t Steel Soldiers patcfi2 


DRIVERS 


Nvidia Detonator 3 12.41 w9x 
Nvidia Detonator 3 12.41 w2k 
Hercules 30 Prophet 4000/4500 
Asus w9x 11.01 
AU Tweak 
GeForce tweak 
Hr Tool 1.4 

Nvidia 30 Stereo v 12.40 
NVmax 2.0 
Riva Tuner 2.0 RC 


TOOLS 

DLH full 

Acrobat Reader 5.0 
AVX antivirus 30 day trial 
Winamp Skins 


SPECIALS 

3DMarV 2000 
Bridge Builder map pack 
Half-Ufe Fîrearms wad 
Wallpapeis 1024x768 
Wallpapeis 800x600 
Winamp 2.76 Full 
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Talon de concurs Service 





Completaţi integral formularul de investigaţie de pe pagina următoare, şi votaţi pentru unul 
din formatele revistei PC Games prezentate mai jos: 


votat □ - formatul actual (130 pagini + 2 CD-uri) la preţul actual de 79.900 lei. 

votat Q - formatul sugerat de cititori (100 pagini + 1 CD) la preţul de 49.900 lei. 

Veţi primi unul din cele trei postere la alegere. Posterul dorit va fi marcat de cititor. 

Vâ mulţumim. 

Revista PC Games vă oferă posibilitatea de a achiziţiona numerele anterioare la un preţ fix de 100.000 lei/număr. 


Doresc să comand cu acest talon următoarele: 




•Tiîi 


PC Games 1 


A v anpremiera Black&Whte cel na txr 
al tuturor timptrior? flack&Wtite ar 
putea scfwnba pentru totdeauna Unea 
Magazin-DO de Hrebărides- 
Diabio I * Test The Sxns, Nox. final 
Fantasy 8 ■ Reerf adc Action-Adventure 
sau renaşterea eroismului * Profil - 
hardware - Pentium ■ 500, Windows 
2000, Overdodong * Tips&Tricks * Half 
Life: Opposing Force, Tomb Rarter 4. 




eportaf □: am selectat pentru 
dvs. cele mai bune 100 
jocuri între care Max Payne. 
Heavy Metal F.AK.K. 2. Deus Ex. 
Escape from Monkey Island. Empi 
e Earth, Grand Prix 3 * Test 
Daikatana, Soulbringer * Feed 
back * The Sims: home. sweet ho 
me • Hardware * AMO Duron, Voo 
doo 5 6000 * flps&Tricks - Star 



‘t x,TheSwns 

|Coma nda PC Games 1/2000 
Disponibil numai pe CD 


□ 


lancer. Star Trek Armada 

Comandă PC Games 4/2000 
Disponibil numai pe CD 


□ 


PC Games 7/2000 


| Magazin - CCTS * Cea mai mare expo¬ 
ziţie de jocuri <tn Europa Dsabto 2 Ex- 
| pansion Set Mafia - Avanpremiera - 
Commandos 2 In cadenţă de ma^, 
'cal to Power 2. Amo B03. Zets 
Maşter of Olympus: de la prarmde la 
| Acropole, No One Lives For Ever Kate 
pre<a controlul * Test ■ BatduTs Gate l 
[CĂC Red Aiert 2 Occidentul în amurg. 
Sudden Strik* Crimson Skies - Feed* 
back * Diabio 2 * Profil ■ Pirort Pure Power • Hardware * Plăci grafi¬ 
ce ■ TţK&Tndo * A0£ 2 The Conquerors, Cult^ 

Comandă PC Games 7/2000 -J 



mm 


\faifW 



PC Games 2/2000 



-X Boc Atacul iui Gates. On- 
[line Speciafc Jocurile milioanelor" - 
j Avanpremiera ■ Black&White Wortds. 
|oeus Ex. Emptre Earth. Sudden Strike, 
Pnx 3. Vampire: The Masquera- 
[de Test - Oark Prpjecî 2 Garriott 
[scoate arcul. Need for Speed: Por¬ 
sche: EA expediază pe şosele cel mai 
(bun Need for Speed * Feedback * Age 
of Empires 2 - Profil * Warren Spector 
Vizionarul - Hardware * CeBIT 2000: plăci video, procesoare, ac¬ 
cesorii ■ Tips&Tricks - Dark Proiect 2 C&C: Firestorm 

Comandă PC Games 2/2000 


PC Games 3/2000 


Magazin * Oiablo 2: betatest - 
Avanpremiera Summoner. C&C: 
Red Alert 2, Poo! of Radiante * 
[Test • Slarlancer; Cerul în flăcări, 
IShogun * Profil - A MC: producăto¬ 
ri români pentru un No Name 
|War, Pyro Studios: Commandos 
il fraţilor Perez * Hardware * Nvi¬ 
dia GeForce 2. acceleratoare 
grafice ■ Tips&Tricks ■ Need for Speed: Porsche. 
Comandă PC Games 3/2000 ~J 




Magazin - Half Life Patcfi Avanpremie¬ 
ra Black&White: de ce s a amânat ter¬ 
menul de apariţie?. Age of Empires 2: 
The Conquerors Oeopatra dm nou an¬ 
imaţie în Delta Nilului, Wiggles revolta 
, Escape From Monkey Island. 
IGi Hitman. Coflin McRae Raăy 
>20 - Test Diabio 2 Wefcome to HeA 
and Prix 3. Vampire: The Masquerade. 
Deus Ex, Dark Retgn 2 - Feedback - Need 
lor Speed: Porsche - Profil - Softwr - Hardware • Intel 815f "Soia- 
no". AMO Athlon 1000. Intel Ceieron 2 * Tps&Tricks - Diabio 2 

Comandă PC Games 5/2000 □ 




quh-EIAMA? OO'OECdr^arep&ral 
> AvsnpremErâ * Deşi Hiits RTS ii 
jWld West Empcrar fettie fcr (ineQis pat 

Impracuaraanira^ 

Ai Anadrcrac EjţermertehTel* 
KitAe Guvrun No Ore im For E«r SAr 
UrideU Lorii a Tont R rtr QvoncH Esc? 
pf' frţm WjrVtfv ^Iriî 2XX ZtUi Proyrt 

QEvt&n[b(^tofh^2ti|MUlviirler‘ 
actKO47nywqFdrtressGob , iMcfteR^y20*FeedbaQk'Gravjf , tk3-PR)l- 
IMtti - pftiar gAne 3dh Voodoo56000 AIA) AMonTOSMeme 

AM) TpsfiTrtte NoCreUvesFortter.Za&BaifSGateZ 


Comandă PC Games 1/2001 


□ 


FunLabs. Cabela's 
4x4 Offroad Adventure; Scan¬ 
dalul Savegame: X Box; un de* 
cernu Blizzard; Avanpremiera 
Desper ados. Tropico. Sudden 
Strike Foreven Operation 
Flashpoint Sertous Sam. Wizar- 
dry 8, Icewmd Dale: Heart of 
Winter. IL Sturmovik; Test * 
Black&White; Settlers 4. Heroes 
Chronides. Undymg. Severan- 
ce. Om. Hostile Waters; Gothic 
FI Racing Championship. NBA 
Live 2001: npsSTdda * 
Black&White, Desperados Demo, Conterstrike. Giants: 
Hardware - Nvidia NV 20, PC Tuning. Tuning GeForce, 3 Dfx. 

Comanda PC Games 3-4/2000 □ 


PC Games 5/2001 


Reportaj Unreai vs. Halo. X Box. 
Nvidia GeForce 3: Feedbadc Lu- 
Lea sunetelor. Avanpremieri 
Troptco, Zoo fycoon, Emperor: 
ISattle for Dune. Ptanetside, Bel- 
Idur's Gate 2, Dungeon Siege. 
iFreedom Force. Summoner. Ne¬ 
on. UEFA Oiallenge. Test 
[Desperados. Black&White. Sud- 
deo Strike Foreier Tnbes 2. Se 
Inous Sam, Icewmd Dale: Heart 
of Winter. FI Racing Championship: Hardware plăci grafice. 
30 Benchmark 2000 TIps&Trida: Desperados, Black&White. 
Gothic. Proiect IGL Profit AMC - No Name War. 

Comandă PC Games 5/2001 □ 





■ UT Maps - Avanpremiera ■ 

IC&C Red Alert Z Gunman Chronicfes, FI 
^Racing Ch a mpionshipi Bak)ur*s Gate 2. 
Tomb Raider Chronides - Test - Cufer 
[res, Oeopatra se ridică din nou metro- 
în Egiptul Antic, Age of Empires 2 
[The Conquefors: amnsliţwl a luat 
;fârşt The Sims: Uvm’it Up • Feedback 
Simulatoare spaţt^e • Profil - 0 zi dm 
viaţa Im Petec Molyneux - Hardware 
AntiAJiasing, Plăci de bază ■ Tips&Tricks 
Diabio 2 Vampire. The Masquerade. 

Comandă PC Games 6/2000 □ 



PC Games 2/2001 


Mapziv - Anul 2000 Games&Co. Retro 
spectiva Anim 2000 - Avarpreraera • 
! Biack&Whrte 65 de Wrebări şi răspirsuri 
la provocarea numărul 1 a anuki. Wiggtes 
jnmeri pot şi simpatia One FI Radng 
jChampionshix Ub Soft ti PolePosition * 
lest: - Giants • Citizen Kabuto * Ottes txi 
'Gokkes: Commandos, Tomb Raider 3 - 
F eedback * Jocul areâi - Hardware - îu- 
ning de la Voodoo3 ta Voodoo 5; krtel Pen- 
tun 4 DirectX &0 Tps&Trtks - Tont) 
Raider Oronides HaUJe Guvnan Cal to Power 2ProjectCl 

Comandă PC Games 2/2001 □ 


PC Games 6/2001 


Reportai - taterw Oack&WhX^Jotnb 
[Raider The Mowe. Zamotie ţi 2™ Pm- 
|jert Feedback - Consînjctcn 
ivanpremieră Alert 2 Adthîn An* 
[no 603. Ccitvmados l Einpre Earth. 
Zeus PosMfcxi Uit Payne. HaX Lrfe 
Shifl lAedat ol Honor. Battrt Ga¬ 
te 2 Ihrone ol Bhaat. Torn. PansOakar 
Rjy*Test TropcaPoputosXSeftlers 
4. Sms, Rn\ Emperor. EurofigMer Ty* 
| phoon FTA 99, final FaXasy VI. Sun- 
[cnoner. STCC 2. Eracer. UEF A Chalenge 
Hardware - Commouv USB Cherrv 
Power Pad Uoum, Uabo» MWenxn &4S0 Pa WUck fclienun Soaen. 
Test QsaQartdt «0. Turanq-Speoat TNI2 

Comandă PC Games 6/2001 □ 



întrucât la momentul comenzii dvs. e posibil ca din anumite numere să nu mai avem nici un exemplar de vânzare, ne rezervăm dreptul ca, în limita aceleiaşi sume 
000.000 iei) să vâ trimitem revista în format digital (2 CD ROM-uri plus CD-ul cu textul în format .PDF. Expedierea în această variantă se va face numai cu consultarea dvs. 





























































































































ervI ce 


Talon de concurs 


Răspundeţi la întrebări şi expediaţi 

talonul până la 30 august, 
având astfel posibilitatea să obţineţi 
un poster gratuit pe adresa dvs. 


J 


CHESTIONAR PC Games 7-8/2001 

1. Cum consideraţi acest număr al revistei PC Games? 

Foarte bun Mediocru Bun Insuficient 


Excelent U Suficient 


2. Care articot(e) din acest număr v-a plăcut mai mult? 

. ... M ţ IM M « i • 

3. Care articol(e) din acest număr v-a displăcut mai mult? 

OlHMUUm .. 

4. Ce sugestii aveţi? 


# ***+»* »* i # * 


i * # m * ■ • * * • * P i *• • *■ «*■■•■** * # # # * # ■ # * # * i* i * * * # * * t' * # * i ■■« ■■§ Pf Iif*p4*f4 **■♦#**•***•* 


5, Ce articole (rubrici) din revistă consideraţi că pot fi Incluse pe CD-ROM? 


FiiviiltitM i 


i *ll* t*4 * 


6. Cărui games designer aţi dori să-i luaţi interviu? 


m # «*«*•#*»» * i 


I' t • a > ■ ■ i t ■ i"i I i t 1 v i 4 i t f ^ I ! I t ■ f f t ■ ■ * ■ *«lf ■** *i*ii*Hi|l*l*i*t**i***i 


7. Aş dori ca următoarele informaţii să fie adăugate testelor şl avanpremierelor 


8, Ce teme aţi prefera să întâlniţi mai des in PC Games? 

.. 

** * * HI » * •-* * * #•■■**«•**■' ***•• + *• 11 ® **••*****•*•• ^ * * 

HARDWARE 

9. Ce celculator folosiţi? (specificaţi marca, modelul, procesorul ţi yitera in Mlu) 


»#■■**»■"§ ■****-*#***»»■• 


A * m ■ m « m # * # # • ■ * ■ * '1 #1M»| I |t! MIM*****t*tll«fi*'it»«*IHă** # * * t * 


*■ * # A * * # * # I 


10. Mă interesează următoarele componente: 




fllfftţM Ml»!**... 

* *•♦#•***** * » ■ •***#* - ir* ******* ** 


CD 

11. Care demo v-e plăcut in mod deosebit? 

« • -* * * ■ • • * * * * P B . . . Ir* ** *■***#*•*****#***■». •■•*•*#««*•*•>#** * *e*ii*im**mM 


MltfMttl 


12. Care reportaj video v-a plăcut in mod deosebit? 

YOUR #1 

13. Jocul dumneavoastră preferat (un singur răspuns): 

FLASH 

14. Se găseşte PC Games la chioşcul dvs. preferat? 
Da. 


Da, dar sunt puţine exemplare. 

[, Vânzătorul ar vrea să primească 
Nu. 


exemplare. 


f —v 


15. Cât sunteţi dispus să plătiţi pentru un joc de top original al cărui conţinut nu de* 
păşeşte dimensiunea de stocare a unui CD-ROM? 

( ) 200.000-300.000 lei □ 300.000 400.000 lei J 400.000-500.000 lei 
peste 500.000 lei 

16. Pentru topul PC Games propuneţi următoarele jocuri: 

1 . *............... 


M -tl •»*»*.»**•***•• •♦*•*»♦**• 


DESPRE DUMNEAVOASTRĂ 


Prenumele: 


Numele: _ 

Adresa: Localitatea _ 

Str. _ 

Cod poştal:_ 

Telefon/Mobil: _ 

Data/luna/anul naşterii: _ 

Specificaţi numărul membrilor familiei: 

Studii: 

şcoală generală 


Jud. 


Nr. 


Bl. 


Ap 


şcoală profesională 


□ liceu 


r i 


postliceal 

colegiu 

facultate 


Venitul lunar al familiei 

□ până la 2mil. lei 

□ 2-3 mii. lei 

□ 3-4 mii. lei 

□ 4-5 mii. lei 
5-6 mii. lei 

□ peste 6 mii. lei 


2 . 

3. 





















17. Emisiunea TV preferată 


18. Ce posturi de radio ascultaţi mai des? 

1. 

2 . 

3. 

19. Ce reviste citiţi cel mai des in afară de PC Games? 

1 . .. . i. 

2 . ._ 

3 

•<*# ft - - - - * 


a i * ■ mmm-m i 


20. Ce cotidiene citiţi cel mai des? 

□ Adevărul □ Libertatea O România Liberă □ Gazeta Sporturilor Cronica Română □ ProSport 
O Curentul O Transilvania Jurnal . Ziua O Cotidianul Jurnalul Naţional Zj Azi G Evenimentul Zilei 


jocuri Ptay Station □ Internet 


21. Aş dori să primesc informaţii pentru domeniul 
calculatoare multimedia jocuri PC console Play Station 

22. Cum aţi aflat despre revista PC Games? 

radio TV presă chioşc afiş prieteni C altele 

23. Unde vă petreceţi timpul liber? 

□ discotecă G săli de jocuri C cinematograf, teatru Internet cafe □ baruri, restaurante altele 

24. Având in vedere viitoarea dvs. profesie, semnalaţi mai jos softuriie pe care te apredaţi necesare? 

. ..... ... 

*# *.***•#-#'#**-# ** * <lţtţ|*<i » ****** iţ*it(MM»*M**»*»tH**t* 

25. Pasiunea mea este 


i | 


26. Formaţia muzicalâ preferată/cântăreţul preferat 


>4 Itfitfi 


niiliif 


2 7. Ce subiect doriţi să aibă posterul 


■ »• 


Decupaţi talonul din revistă şi trimiteţi-l într-un plic pe adresa redacţiei PC Games România, str. Simion Bărnuţiu nr. 30, bl. PB 9, ap. 3, 
3700, Oradea, judeţul Bihor 

Sunt de acord ca informaţiile din acest talon să fie introduse în baza de date a sc PAM Grup srl. 

Baza de date constituie proprietatea nevandabilă a PAM Grup SRL 

Semnătura 



TALON DE ABONAMENT 


□ 3 luni = 210.000 lei 


□ 6 luni = 380.000 lei 


□ 9 luni = 560.000 lei 


J 12 luni = 740.000 lei 


Am achitat prin mandat nr. 



suma de_...._lei, reprezentând contravaloarea unul abonament pe 


»• •>* 


luni 


pe numele: Paul Mork, str. Doina nr. 7, bl. PB 70, ap. 13, 3700, ORADEA, j|ud. BIHOR. 
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Poşta redacţiei 


( Service 


i 



Tips&tricks 

white 

| m —BBB ^^^^^^■mumb■■■■■B oand 

Dragă redacţie, 

Eu am cumpărat revistele 
PC Games de îa numărul 1 şi până 
acum , iar dacă tot o voi mai cumpăra 
în continuare, vreau să vin cu nişte 
propuneri, sugestii, critici, felicitări 
etc. în sfârşit, aţi rezolvai problema 
cu CD-urile, sunt şi în pungă şi se 
dezlipesc de revistă . Ideea cu Tips & 
Tricks pe CD e foarte bună. Aveţi 
nişte articole foarte reuşite, care 
acoperă toate domeniile importante. 
Ce placă video este mai bună: 
GF2 MX PRO sau GF2 Hercules 3D 
Prophet 2 MX? 

Ion Bulgăr, Bucureşti 


Salut Ionică! 

Furry Maxx este mult mai bun 
decât TN I2 M64. Cu Furry Maxx 
vei putea juca jocurile bine chiar 
şi în 32 biţi, dat fiind faptul că lu¬ 
crează cu două procesoare. Placa 
I NT M64 este mult interioară un¬ 
ui Furry Max, care se măsoară bi¬ 
ne chiar şi cu primele generaţii de 
GeForce DDR. Când vorbeşti 
de un produs cu chip Nvidia, 
trebuie să specifici şi modelul 
respectiv, producătorul, cum ai şi 
făcut-o în cazul lui Hercules. 3D 
Prophet 2 MX de la Hercules 
dispune de 64 MB RAM şi nu are 
ieşire TV. Totuşi, pentru a juca în 
rezoluţii mai mari, memoria 
suplimentară nu este rea. 

Tips&tricks | 

j black 

Hi! 

Nu vă spun din primul meu mail 
cil de buni sunteţi, că nu vreau să vă 
laud prea mult. Aveţi o revistă foarte 
bună, dar am o singură nemulfu- 

PC Games iulie-auqust 2001 
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□GeFcrce2MXSDR 
■GeForce2MX 64MB 

□QeForc«2 MX DDR 

□GeForce:' GTS 


GeForce 2 PRO 
X-Micro ImpacW 


■OeForce2 ULTRA 



800x600 

1024x788 1280x960 1600x1200 


Daqoth Moor 32 

800x600 

1024x768 

1280x960 

1600x1200 

GeForce2 MX SDR 

51.1 

37.3 

26.2 

16.9 

GeForce2 MX 64MB 51.9 

38.4 

27.3 

17.1 

GeForce2 MX DDR 

45.8 

34.6 

24.7 

15.9 

GeForce2 GTS 

71.6 

56.3 

39.2 

27.1 

GeForce2 PRO 

75.1 

61.6 

46.4 

32.3 

X-Micro lmpact-4 

73.2 

59.7 

45 

31.6 

GeForce2 ULTRA 

82.2 

70.8 

53.7 

38.4 

---J 



























































































































































































Service 


I Poşta redacţiei 


mire: faptul că aţi mutat rubrica 
Tips & Tricks pe CD. Sper să 
rezolvaţi acest lucru şi să reveniţi la 
forma dinainte. O ultimă întrebare: 
a apărut Diabla 2 add-on? Dacă da, 
de ce nu aţi scris nimic despre el în 
ultimul număr, aşa cum aţi scris pe 
ultima pagină în numărul 5? Şi un 
mic anunţ: doresc să comunic cu toţi 
ga merii din ţară, indiferent de 
wrstâ şi sex. Adresa mea este: 
Cristi , str. Spitalului nr. 46, Tulcea, 
judeţul Tulcea, cod 8800 . Atât am 
avut de zis. Multă baftă în conti¬ 
nuare şi la cât mai multe apariţii! 


Salut, Cristi! 

A 

Iţi mulţumim pentru aprecie- 

A 

ri. In legătură cu transpunerea 
rubricii de Tips & Tricks pe CD, 
iţi pot doar spune că aceasta a 
fost soluţia optimă. în plus, 
paginile cu aceste sfaturi utile au 
dobândit o calitate mult mai 
bună datorită formatului PDF. 
Despre mult aşteptatul add-on al 
lui Diablo 2, suntem siguri că ai 
localizat deja testul în paginile 
numărului actual. Anunţul tău 
este binevenit şi ne face plăcere 
să-l publicăm. 

La cât mai multe discuţii! 

P.S. Pentru numărul următor 
vă pregătim o selecţie din cele 
mai bune Soluţii Complete şi 
Indicaţii Generale de joc (în 
special hărţi) apărute de Ia 
numărul 1 până acum. Evident, 
toate vor fi pe CD ROM. 


Game 

on! 


Salut! 

Va scriu ca să vă felicit pentru 
noul format al revistei. Este exce¬ 
lent. I. Am următoarea configuraţie: 
Intel Celeron 566 MHz, Mainboard 
Hid Via Apollo Pro 133, 64 MB 
SDRAM PC 100, Sa vage 4 Pro 32 
MB, Quantum Fireball 10,2 GB 
(5400 rpm), Yamaha XG 724. în 3D 
Mark 2000 nu obţin mai mult de 
1.200 puncte la rezoluţia de 800 x 
600 la 16 biţi, decât cu overclocking 
la ţvocesor 705. La placa video cu 10 
MHz în plus pentru chip şi memorie 
am obţinut 1.500 puncte. E normal 
acest rezultat? Vor creşte perfor¬ 
manţele dacă mai adaug 128 MB 
SDRAM PC 133? 2. Radeon 32 


SDRAM sau GeForce 2 MX? Se gă¬ 
seşte Radeon 32 DDR-RAM şi cât 
costă? 3. De ce nu puneţi pe CD-wrî 
drivere pentru plăcile cu chipset $3 
Şi programe de tweak pentru 
acestea? 4. Se pot bloca jocurile din 
cauza plăcii de sunet? 5. De ce nu 
faceţi loc în paginile revistei pentru 
proiectele cititorilor? Eu am idei 
pentru două jocuri RTS-RPG şi un 
RPG. Cui le-aş putea prezenta? 

Dobre Cristian Valentin 


Salut, Cristian! 

1. Majoritatea procesoarelor 
Celeron 566 se pot supratacta 
fără probleme până la 850 MHz, 
cu un cooler mai bun şi manipu¬ 
lând tensiunea chiar şi peste 900 
MHz. Din păcate, nu ne-ai scris 
despre sistemul tău de operare; 
dacă e Win 98, trebuie neapărat 
să instalezi ultimele drivere 
pentru placa de bază. 3D Mark 
2000 este doar puţin încetinit 
datorită memoriei, făcând oca¬ 
zional un swapping de pe l II >D. 
Dacă mai pui memorie, creşterea 
nu va fi semnificativă, dar te vei 
bucura de mai multă cursivitate 
în jocuri. Savage e intr-adevăr 
deja depăşit, deci rezultatul e 
destul de corect. 

2. Dacă vrei să-ţi iei o placă 
video cu memorie SDR, merită să 
iei un MX de la MSI (2.400.000 
Iei). Nu-ţi recomandăm Radeon 
VE. Dintre cele cu memorie 
DDR, îţi recomandăm Radeon 
32MB sau GeForce2 GTS 32MB 
sau Pro cu 64 MB (5.900.000 Lei). 


A 

In testele de performanţă, cores¬ 
pondentul GeForce l-a bătut 
întotdeauna pe cel Radeon. 
Toate le găseşti la magazinul cu 
„pasărea roz" sau ta magazinul 
„cel bun". 

3. Om pune şi din astea. 

4. Dacă nu ai driverul potrivit 
sau există vreun conflict. 

5. Din păcate, revista e deja 
foarte restrânsă şi nu prea mai 
avem spaţiu, dar dacă vrei, poţi 
să ni le trimiţi, să ne dăm cu 
părerea. 


Erteesu'poartă 

fesu' 

Salut, redacţie PC Games! 

Mă numesc Răzvan Popescu. 
Trebuie să vă spun că n cea mai 
vândută revistă de jocuri PC din 
Europa" nu apare în reşedinţa 
judeţului Teleorman , oraş cu cca. 
60.000 locuitori, populaţie stabilă . 

De ce revistele din urmă costă 
atât de mult? Nu ar trebui să coste 
mai puţin ? 

A 

In formular sunt întrebări 
ciudate, care nu au ce căuta îtitr-o 
revistă de jocuri PC: întrebările cu 
numerele 17, 18, 20, 23 şi 26. îmi 
face plăcere să răspund, dar nu-şi au 
rostul. Ar fi o chestie să rte întrebaţi 
cu cine vom vota sau cu ce echipă de 
fotbal ţinem! Puteţi să puneţi un 
fundal sonor la CD? Când citim 
Tips & Tricks, am putea asculta, de 
exemplu, CA$|A LOCO. 
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Nu am mai văzut PC Forum . 
Unde este? Aş dori mai multe 
informaţii despre jocuri şi producă¬ 
tori de jocuri din România. Consider 
că ar trebui alocat mai mult spaţiu 
jocurilor tip RTS şi RPG, deoarece 
pentru celelalte genuri nu îţi trebuie 
să gândeşti prea mult, ci mai degrabă 
îndemânare sau spirit de observaţie. 

in încheiere , nu pot decât să vă 
dau nota zece. Sunteţi foarte buni, 
dar totuşi nu excelenţi. 

Salut, Răzvan! 

Ne pare rău că nu ai găsit 
revista în oraşul tău. Din câte ştiu 


este distribuită şi acolo. Se poate 
să ajungă însă mai puţine 
exemplare, care să se epuizeze 
rapid. Numerele vechi costă mai 
mult atât datorită inflaţiei, cât şi 
cheltuielilor poştale. 

La acel preţ primeşti revista 
acasă. întrebările din formular, 
chiar dacă aparent lipsite de sens, 
ne ajută să realizăm revista cât 
mai aproape de exigenţele 
voastre. De exemplu, începând cu 
numărul următor veţi găsi pe 
CD-uri şi muzică. Rămâne de 
văzut ce formaţii şi genuri vom 
include. Unora le place Metallica 
sau R.E.M., altora Pink Floyd, iar 


ţie Ca$$a Loco. 

PC Forum a fost un supliment 
gratuit al PC Games, în care 
prezentam diferite soft-uri şi 
jocuri educative. A apărut odată 
cu numerele 2 şi 3-4/2101. Sperăm 
să revenim în toamnă cu 
PC Forum, de data aceasta sub 
forma unei reviste mai con¬ 
sistente. Dacă doreşti îţi trimitem, 
evident gratuit, cele două 

numere apărute. 

RTS-urile şi RPG-urile sunt 
jocuri în prezentarea cărora nu 
ne-am zgârcit niciodată la pagini. 

iţi mulţumim pentru nota 
maximă acordată. 



îl rugăm pe cititori să fie concişi şi concreţi, pentru a ne da posibilitatea de a răspunde unui număr cât 

mai mare de scrisori. Redacţia îşi rezervă dreptul de a sintetiza conţinutul scrisorilor. 






Soluţia 
prof esîona lă 

destinată 

protecţiei 

staţiilor 

individuale 


AVX Professional 6.1 reprezintă prima soluţie 
antivirus care permite verificarea eficientă a 
breşelor de securitate din sistem. Mai mult decât 
un antivirus, AVX Professional 6.1 este un adevarat 
firewall personal. 

• Produs certificat ICSA Labs mai 2001 

* Poziţionat în top 10 mondial Virus Test Center - 
Universitatea din Hamburg octombrie 2000 
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Detectează peste 50 000 de viruşi 
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Actualizare rapida 


Potectie automata pentru mail 
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Service I Poşta redacţiei 





Câştigătorul este rugat să sune la tel: 059*479.661, între orele 10-16 (de luni până vineri) 

pentru a afla cum poate intra în posesia premiului. 





/n/x 



§ 


pţTj)teftion 



V 


organizat de revista PCGames şi 



■ V 







% 






(J f f 




SOFTWIN, Str. Fabrica de Glucoza b, et.3, sector 2, Bucureşti 
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CIPRIAN COROIANU 

Schimbarea parolelor transformă 
banalul venit la slujbă Intr-un joc 
de strategie şi perspicacitate, recoman¬ 
dat celor care au prea multă răbdare. 




Andrei Rltok-Schotsch 

Mai nou e văzut prin obor, de unde 
ţine morţiş să cumpere o capră 
care dă cacao cu iapte. 




Ferenczi Mark 

S-a dus în Germania numai din ambiţia 
de a fi primul român care citeşte numărul 
pe septembrie al PC Games. 






Zoftân Kramer 

Când inscripţionează CD-uri, 
cere să facă şi backing vocaIs. 
pentru o carieră în show biz. 


Erdei Jacînt 

După examenul de bac şi cel 
de admitere la ziaristică, şi-a deschis 
un site la adresa www.pupazadintei.ro 




lonuţGhionea 

Ar pomi intr-o misiune 
numai aşa, să-i ia puţin 
pe fraţii Perez. 


în Spania 
la întrebări 
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Service I 




reţl să vi ridicaţi 
niţel ci aţi pus fotoliul pe 
:lonil mei 




Cos ti n este câştigătorul rubricii „Poza lunii" şi va 

primi o revistă PC Games nr. 9/2001. îl rugăm să ne 

contacteze pentru a afla cum poate intra în posesia 
premiului. 

Dacă doriţi să participaţi la această rubrică, 

transmiteţi-ne propunerea dumneavoastră prin telefon, 
carte poştală sau e-mail. 



PRIETENI ADEVĂRAŢI Orcul îl salută pe Brii Rooperin 
fiecare dimineaţă. în caftxsul general de lafrizzant 


Adresa noastră: 


i'elefon/fax: 

E-mail: 


Website: 


Redacţia PC Games, pentru 

„Poza lunii*, str. Simion Bămuţiu, nr. 

30, ap. 3, cod 3700, Oradea, jud. Bihor 

+40-59-479.661 

redactietg) pcgames.ro 

pa mgru p(g> rdsor.ro 

www.pcgames.ro 



CALMAT Mike Wîlson, şeful de la g,o.d. (printre altele Mo Payne), 
îşi savurează vizita la E3. 



Meqa-Test 

Surprinzătoarea amânare a lan¬ 
sării (ui Commandos 2 aduce cu 
sine şi amânarea testului acestui 
hit tactic pentru următoarea edi¬ 
ţie. De asemenea în test: Add-onul 
Iui Baldur's Gate 2, Max Payne, 
I-War 2 şi pachetul suplimentar de 
la Settlers 4. 

RPG 2001 

Dungeon Siege, Morrowind, 
Neverwinter Nights şi Torn sunt 
doar trei dintre multele noutăţi 


copleşitoare ale RPG-ului, care vor 
ataca în lunile ce urmează atât eta¬ 
lata concurenţă 2D (Diablo 2, 
Baldur's Gate 2) cât şi rivalii 3D ca 
Ghotic, Vampire şi Ultima: 
Ascension. Dotate cu grafică rafi¬ 
nată, control simplu şi nu rareori 
chiar şi cu un editor, aici iau naş¬ 
tere adevărate poveşti. Dar care 
sunt diferenţele? Vom compara 
toate titlurile şi vă vom spune în 
care RPG se ascunde cel mai mult 

A 

potenţial. In afară de asta mai 
aruncăm o privire asupra viitoru¬ 
lui aşa numitelor Massive-Multi- 
player-RPGs: Cum merg mai 
departe lucrările Everquest? De ce 


e atât de unic Star Wars Galaxies? 

Cine are o înclinaţie spre valori de caracter, clase şi 

mique items, nu poate pierde nicidecum acest 
articol. 

Tips & Trlcks 

Şase pagini de test Diablo 2 vă vor convinge: 
„trebuie să am Add-on-ul"? Profesioniştii noştri în 

materie de Diablo 2 au adunat tabele utile, tactici şi 
toate quest-urile. 

FIFA 2002 


1 'Mu n/i de tastatură liber configurabile? Pase în 
terenul liber? Am testat pentru dvs. cum se comportă 
inovaţiile FIFA în practică. PC Games vă prezintă 
probab l cel mai ingenios FI PA al ultimilor ani. 
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GRAFITEC SRL 


Oradea, 


Dunărea, 


Telefon: 059.460095 


e-mail: 


WWW . c 


092.549054 

grafitec@rdsor.ro 


x. com 
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INSPIRAŢIA 


DE A-TI ALEGE 


COLEGII DE ECHIPĂ 
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Adică pe cei care, asemenea ţie, au idei îndrăzneţe , 
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ştiu ce înseamnă lucrul în echipă si, mai ales, ştiu 


ce vor. Iar cu o tehnologie pe măsură, totul prinde 


viaţă. Noul Compaq Deskpro EN SDT cu procesor 


Intel ® Pentium® III 1.0 GHz este exact ce îti trebuie 




/ 




/ 




mu 




. *• 
* ■ * « 


«0 


!*# 


frnl 


» . 




* 0 


*0 


0 0 




* # 

- . 


0 0 


pentru a-ţi împlini aspiraţiile şi ideile. Programele 


Compaq preinstalate pentru administrare de la 


distanţă şi managementul resurselor fac din el 


un instrument de lucru eficient, simplu de utilizat 


şi de întreţinut. Totul într-un format compact. 
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Tehnologia care te inspiră. De la Compaq. 


Bun venit în noua eră IT. 


Acum disponibil şi cu CarePaq! 

Funcţionalitate îndelungata, timp de intervenţie redus, disponibilitate, 
asigurate numai de CarePaq - pachetul de servicii de care aveţi nevoie acum! 


PARTENER! DE SERVICE AUTORIZAŢI: Eltop Electronics: Te!: (01) 222 35 00; 
M8L Corn puters: Tel: (01) 22446 16; Net Brinel Computers: Tel: (01) 064/945; 
NET Consulting: Tel: (01) 230 79 86; Q'NET International: Tel: (01) 230 14 44; 
RomTeam Solutions: Tel: (01) 212 39 07; SCOP Computers: Tel: (01) 23146 04; 
Tehnoblt: Tel: (01) 637 51 62; Tornado Sistems: Tel: (01) 312 75 07 


Calculatoarele Compaq au preinstalat Microsoft® Windows® original. 
http://www.microsoft.com/piracy/howtotell 


COMPAQ DESKPRO.EN SDT 

Procesor Intel* Pentium® III 1.0 GHi* 815E chipset 
• 128 MB RAM • hard disk 20 GB • CD-ROM 
• monitor 15'" • NIC • Microsoft® Windows® 2000/NT4 

Distribuit prin www.QShop.ro 


COMPAQ. 

Inspiration Technology 



Pentium*/// 

mmm 


DISTRIBUIT PRIN PARTENERII AUTORIZAŢI COMPAQ COMPUTER ROMANIA: MBL Computers - ComputerLand România: 
Tel: (01) 336.07.96; Fax: (01) 336.75.68; Net Brinel Computers: Cluj-Napoca - Tel: (064)430.280; FaV; (064) 430.285; Bucureşti - 
Tel/Fax: (01) 312.17.16; NET Consulting: Tel: (01) 223.26.80; Fax: (01) 312.41.99; OMNILOGIC BGS: Tel: (01) 303.31.00; Fax: (01) 303.31.64; 
RomTeamSolutions: Tel: (01) 311.08.S1/311.08.S3; Fax: (01) 311.28 30; SCOP Computers: Tel: (01) 231.65.78; Fax: (01) 231.6S.95; 
Sysware Romania S.R.L: Tel: (01) 313.40.46; Fax: (01) 313.40.44; Tornado Sistems: Bucureşti Tel: (01) 312.75.07; Fax: (01) 312.98.20; 
Constanta - Tel: (041) 618.580; Fax: (041) 619.457; TREND Import Export: Tel: (01) 211.01.90; Fax: (01) 211.01.92 

1 2001 Compaq Computer Corporation. COMPAQ and the Compaq togo ftegntered in US Patent and Trademark Office Deskpro and Imprration Technology Uademafki of Compaq Information Technologies Group. 
LP. in the U.S. and other countnev mtef. the Intel Instde logo, Pentium are trademark! or registered trademarkţ of Intel Corporation or tts subsidianes m the United States and other countr es 
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